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Závislosti jsou pro tisk populárním a vděčným tématem. Jsme závislí na televizi, jídle, hrách, automatech, drogách, 
rychlé jízdě a dalších věcech. Sám bych si nikdy nepřiznal, že se mohu stát obětí nějaké takové závislosti — a pokud 
bych si to snad připustil, vyhýbal bych se „rizikovému elementu“ obloukem. Přesto jsem nedávno zjistil, že jsem závis- 
lý na internetu. Ne, nejde tu o závislost na on-line hrách, chatu, brouzdání či jiných nesmyslech — jde o věci denní potře- 
by, o drobnosti, které si člověk vlastně ani neuvědomí. Ne že bych nedokázal přežít například dovolenou bez návště- 
vy internetové kavárny (dovolená je koneckonců záměrná dezerce z každodenní rutiny), ovšem když se mi absence 
internetu „vplížila“ na několik dní do běžného života, byl jsem zděšen. Jak se dozvím, co dávají v televizi (www.tvp.cz)? 
Kam si půjdu koupit noviny (www.idnes.cz)? Kam půjdeme večer, až se uzdravím (www.downtown.cz)? Kde seženu 
opraváře mrazáku (www.seznam.cz), jak zaplatím složenky (www.ebanka.cz)? Přesto ze své závislosti nemám depre- 
se — právě naopak. Mám radost, když sám na sobě vidím, že i v naší malé zemi může internet fungovat jako nedílná 
součást denního života — že je skutečně užitečný a efektivní. Jen občas není dostupný. 


Internetová abstinence byl ovšem pouze můj osobní experiment, zatímco časopis, který právě čtete, je výsledkem 
několikaměsíčního experimentování celé redakce. Jistě jste si všimli, že číslo 27 je jiné. Nový vzhled a obsah 
GameStaru nejsou samoúčelné — naším cílem je psát o všem, čím se u počítače bavíte; tedy o hrách, hardwaru či nej- 
oblíbenějších utilitách a programech. Chceme, aby byl GameStar maximálně srozumitelný a přehledný, ovšem záro- 
veň si zakládáme na vaší zvídavosti a zájmu o herní svět. Proto v GameStaru naleznete vedle recenzí, návodů či hard- 
waru i rubriky a články věnované zákulisí počítačových her. 

Je asi zbytečné, abych vám popisoval následujících devadesát osm stran. Jistě si je prohlédnete a zjistíte, že přes- 
tože se mnohé změnilo a přibyly Dopisy či Odjinud, máte v ruce stále GameStar s jeho rubrikami, herními žánry, hard- 
Wwarem, recenzemi a rozsáhlou Story. Doufám, že se vám nová podoba časopisu bude líbit a že nám zůstanete věrni. 


Lukáš Erben 


2 (4 P 


PS: Ať už jsme se vám novým GameStarem kápli do noty či nikoliv, budeme vděční za vaše připomínky, reakce, 
nápady nebo stížnosti klasickou či elektronickou cestou. 


PPS: Od příštího čísla budou s největší pravděpodobností změněny podmínky a cena předplatného. Pokud tedy 
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Original War 


Po logické prvotině Fish Fillets přicházejí 
brněnští vývojáři Altar Interactive se zají- 
mavým titulem kombinujícím v sobě prvky 
strategie a RPG. Naše obsáhlá šestistrán- 
ková recenze vás podrobně seznámí 
s výsledkem jejich snažení. 


Project IGI — 'm Going In 


Nic nezamrzí hráčské srdce tolik jako zbytečné chyby kazící slibnou 
hru. O důvodech, které odsunuly tento nadějný akční projekt na druhou 
kolej, referuje Tomáš Zajpt. 


Cheatování v on-line hrách 


Téma podvádění, švindlování a ostatních „nefér“ způsobů ulehčení hráčského života se táhne tímto 
číslem jako neviditelná nit. Krom speciální příručky plné triků a cheatů do nejnovějších her jsme 
v rubrice on-line podrobněji prozkoumali situaci vládnoucí na poli on-line her. 
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Cesta do pravěku 


Přemýšleli jste někdy o tom, kam až ve skutečnosti sahají kořeny 
gigantického herního průmyslu? Pokud se cítíte připraveni vydat se 
s námi na cestu do herní historie, jízdenku najdete na straně 18. 


Pokud máme co nejpřesněji vystihnout náplň 
a zpracování těchto netradičních závodů, je 
náš verdikt poměrně překvapující: Ouake /II 
Arena s ozbrojenými vehikly namísto botů. 
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Skijump Challenge 2001 
Speedway 2000 
Mercedes-Benz Truck Racing 


78 Dracula 2: The Last Sanctuary 


HARDWARE 


82 ISDN podruhé 

84 Force Feedback No. 2 

84 AIW á la Radeon 

86 Jak na to: Duální monitory 
90 ČKD 


NÁVODY 


92 Blair Witch Volume 3: The Elly 
Kedward Tale 


REDAKČNÍ RUBRIKY 


Uvodník 
Obsah 
Obsah CD 1 
Obsah CD 2 
Dopisy čtenářů 
Story: Cesta do pravěku 
28 Inside: Cesta do hlubin 
grafického potrubí 
On-line: Cheatování v on-line hrách 
Čtenářské recenze 
iiyama Top 10 
Game Boy 
Soutěž s firmou Sunfilm 
Odjinud: Crazy Taxi 
Patch: GameStar 26/2001 v1.01 


GameStar $ 5 


HRATELNÁ DEMA 


F1 Racing Championship 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
Giants: Citizen Kabuto 

The Typing of the Dead 


CDSTAP 


Blair Witch Volume 3 (save) 

Duke Nukem 3D (patche) 

F22 ADF (český help) 

Red Alert Speciál (mody, mise, utility) 


TRAINERY 


Cultures 

Final Fantasy VIII 
Kingdom Under Fire 
Oni 

Police Tactical Training 
Wizardsa Warriors 


PATCHE 


Age of Sail II (1.01) 

B-17 Flying Fortress (1.01) 

Battle Isle: Andosia War (166 to 206) 
Combat Mission (1.12) 

Diablo II (1.05B) 

Hitman: Codename 47 (SP1) 
Homeworld: Cataclysm (1.0.0.1) 
Jagged Alliance 2: Unfinished Business 
(1.01) 

Kingdom Under Fire (1.07a) 

NHL 2001 (1.03) 

No One Lives Forever (update 2 beta 2) 
Red Alert 2 (1.004) 

Sin (1.04 to 1.11) 

Sudden Strike (1.2) 


PROGRAMY 


Atoll 

Barrogue Shooting 
Demo Show Creator 
DirectFTP 

GoingUp 

Hellfire Arena 
„Horrum 

Is This the End? 

Kali II 

MeteorMash 
NitroSet 

NVMax 

PowerStrip 
Reference Game Launcher 
Server Spy 


VIDEA 


Icewind Dale: Heart of Winter 


MRAZIKOVY CESTINÝ 


American McGee's Alice 
Diablo II 

Duke Nukem 3D 

Soldier of Fortune 
Project IGI 


Po celkem dlouhé odmlce, dané dvouměsíční pauzou mezi minulým a předmi- 
nulým GS a velikostí plné hry Total Annihilation, k vám GameStar CD přichází 
v plné parádě a s téměř dvojnásobným objemem dat. Mimo těch nejzajímavěj- 
ších demoverzi, užitečných programů, nezbytných patchů, šikovných trainerů 
a jednoho videa na prvním CD naleznete totiž na druhé placce krom legendární 
hry Duke Nukem 3D dalších šest dem, z nichž namátkou jmenujme alespoň 
Diablo II, Auake III: Team Arenu či MechWarriora 4. Navíc je součástí CD i tema- 
ticky zaměřený mini speciál, tentokráte se věnující populární RTS Red Alert 2. Co 
bude příště? Nechte se překvapit. 


Giants: Citizen Kabuto 


Akce 

Planet Moon Studios/Interplay 
Minimum: P II 350, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 130 MB 
3D akcelerace: D3D 

Multiplayer: ne 5 


Akční hra Giants byla před svým 
vyjitím velmi často mnoha odborní- 
ky označována za revoluční, ne-li 
zlomovou. Přesvědčte se na vlastní 
: kůži, zdali tyto superlativy byly 
oprávněné, nebo ne. 
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Střelba levé myšítko 
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Sport 

Ubi Soft 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 144 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Demoverze chystané závodní lahůdky 
F1 Racing Championship, která by se 
na trhu měla objevit v březnu tohoto 
roku, přináší k ochutnání dva okruhy 
(Monaco, Spa), šest jezdců z různých 
stájí F1 a herní mód Time Attack. 


CD 1 Akcelerace 


Brzda 


Vlevo 
Vpravo 
Pohled zpět 
Turbo 


Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel 


Strategie 

Micro Forté/Interplay 

Minimum: P II 300, 64 MB RAM, Windows 95/98, 
HDD 150 MB 

3D akcelerace: ne 

Multiplayer: ne 


Singleplayerové demo očekávané taktické hry Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel, zasazené do prostředí veleúspěšné 
dvoudílné RPG série Fallout, vám nabídne jednoduchý tutori- 
al, v němž se seznámíte s tím, jak hra funguje, a jednu misi. 


CD1 


Levé myšítko 
Shift + levé myšítko 


Zastavení 
Použít/promluvit/střelba 
Ouick save 


Backspace 
Levé myšítko 
F6 


Ouick load 
Menu 
Inventář 


The Typing of the Dead —"j"' 


Akce 

Smilebit/Empire Interactive 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 95/98, HDD 150 MB 
3D akcelerace: D3D 

Multiplayer: ne 


Chcete-li si užít netradiční zábavy, rozhodně si nenechte ujít demoverzi © 
ztřeštěné akční hry The Typing of the Dead, v níž bojujete proti zombíkům 
především rychlostí svých prstů. Místo kulek je totiž zabíjíte tím, že píšete 
jejich jména. Tahle originální podívaná rozhodně stojí za to! Nezapomeňte si 
ale před spuštěním dema změnit jazyk v místním nastavení Windows 
(Nastavení/Ovládací panely) na angličtinu, jinak si nezahrajete. PRESS ENTE? VFY 
+ ČREDIMS) S 


CD 1 1 . 


Realtime 66 


Kdysi platilo, že začátek nového roku je obdobím „herního sucha“, dnes už tomu tak není, důkazem čehož je i Realtime 67 překypující herními 
recenzemi, také Muzika se tentokrát zdravě naplnila, samozřejmě i ostatní rubriky jsou plné, pro každého se určitě něco najde. 
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(Combat and damage 81 Crázy kan stutf Corfibat and Damage $2 Manual 


om £ Damage Výrobce: Van de Sande Productions 
E osy JANOE Z Systémové požadavky: P 120, 8 MB RAM, Windows 95/98/NT, 800 x 600, 
: 3 HDD 4 MB 
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Editor TibEd, který najdete na našem CD, je dílem party nadšenců pohybujících se 
kolem všech dílů realtimové klasiky CommandáConguer. Na internetové stránce pro- 
jektu (http:/come.to/koenweb) najdete jednak spousty různých verzí a updatů ke sta- 
žení, jednak fórum plné rad a informací — všechno pochopitelně v angličtině. 


Standardně slouží editor ke kompletní úpravě pravidel starších dílů 
CommandáCongueru, především pak Tiberian Sun (včetně datadisku), nejnovější 
verze však připojuje i populární Red Alert 2. 


Co všechno můžete ve hře pomocí editoru měnit? Všechno. Bohužel nemůžete vytvá- 
řet nové mapy (editor na tvorbu map/misí zřejmě neexistuje), můžete však zcela změ- 
nit účinnost a výdrž jednotek, přidávat speciální zbraně jiným stranám, kompletně 
pozměnit veškeré parametry hry, Můžete si také pohrát s nastavením obtížnosti 
(a udělat si tak hru snazší, nebo naopak extrémně obtížnou). Hlavní pozornost věnuj- 
te prvním sedmi sekcím — tady můžete změnit všechno, co se týče vašich válečníků 
a bojových strojů, a můžete zde nejen editovat to, co už ve hře je, ale i vytvářet entity 
nové — vyrobit jednotku „Vzteklý Pepík“ vám zabere slabých pár minut práce... 


Hlavním problémem při používání editoru může pro mnoho lidí být angličtina — česká 
verze (zatím?) není a hrabat se v hromadách technických parametrů může být bez 
slušné znalosti jazyka občas peklo, věříme však, že když se vším prokoušete (pro- 
gram neobsahuje help, ale jen stručné, byť docela zajímavé tipy), prodloužíte si zába- 
vu z Red Alertu 2 o notný kus. A malá nepříjemnost na závěr — editor je shareware, 
takže nezávazně si sním můžete hrát jen měsíc. Hodně zdaru. 


GoingUP Mod Browser 


Výrobce: Fragaday/The Gup Team : ; T 
Systémové požadavky: Windows 95/98/NT, 800 x 600, HDD 1 MB, Internet Explorer 4, připojení | | 
k internetu 


GoingUP Mod Browser je velmi jednoduchý a uživatelsky příjemný seznam/vyhledávač modifikací 
pro nejpopulárnější on-line akční hry současnosti, Half-Life, Unreal Tournament a Ouake III. Jeho uži- 
tečnost ocení především milovníci on-line hraní a ti, co si rádi občas zkusí něco jiného než jen kla- 
sické módy zmiňovaných her. Poměrně k ničemu bude prográmek lidem bez přístupu k internetu, 
neboť i když k jeho chodu není vyžadován, nebude docházet k aktualizaci a také si žádnou z popsa- 
ných modifikací nestáhnou. 


Po poměrně jednoduché instalaci a spuštění okamžitě zaregistrujete rozdělení obrazovky na levou 
a pravou polovinu. Zatímco pravá, větší, slouží jako okno Internet Exploreru, levá funguje jako ovlá- 
dání postavené na principu windowsovského Průzkumníka. 


Kostrou celého programu je při každém spuštění aktualizovaná přehledná databáze modifikací 
a dostupných botů. Nejvíce jich samozřejmě najdete pro Half-Life (63) — O3A (47) a UT (29) však 
nezůstávají příliš pozadu. Všechny modifikace jsou u každé hry pro lepší orientaci rozděleny do dvou 
podskupin (A-L a M-Z) a ke každé z nich je dostupná krátká charakteristika včetně výčtu speciál- 
ních funkcí. Pokud jste zrovna připojeni k internetu, můžete se také mrknout na internetové stránky 
dané modifikace, Součástí výčtu je i seznam nejnovějších a nejoblíbenějších modifikací. 


Krom samotných modifikací je v GoingUP Mod Browseru i sekce Resources s novinkami a jinými 
informacemi a obsáhlý seznam nejznámějších internetových stránek věnujících se Half-Lifu (31), 
Ouaku III (23) a Unreal Tournamentu (24) a věcem vztahujícím se k těmto hrám. 


RED ALERT CD MINI SPECIÁL DRUHÉ CD GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 8 MB RAM, 
CD, SVGA 800 x 600/256 barev. Minimální požadavky pro provoz s hud- 


ě šli Ří kní bou: P 166, Windows 95, 16 MB RAM, CD, zvuková karta. 
i ne E OD byste né měli od o pem číslá Spolu s akční legendou Duke Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se mohou 
pokaždé setkávat s tematicky zaměřenými spe- Nukem 3D naleznete na druhém výrazně lišit! 
ciály. Tentokrát jsme pro vás přichystali něco CD následující dema: Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je zjišťováno po 
málo dobrot do RTS Red Alert 2. V mini speci- jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují v průběhu instalace až troj- 
álu najdete editor TibEd popsaný na této stra- Diablo II násobek této hodnoty. 
ně, všech pět oficiálních map-packů od MechWarrior IV Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD byla vytvo- 
Westwoodu plus více než patnáct nejlépe hod- Oni řena třetími stranami a je distribuována na bázi shareware/freeware/pub- 
ž Rs P a lic domain. Vydavatelství IDG Czech nenese odpovědnost za škody, jež 
nocených map od hráčů, téměř dvacet moditi- Original War by mohly být způsobeny použitím těchto programů. 
kací, tři skiny do WinAmpu a jeden do Media Ouake III: Team Arena CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 2. 2001. 


Playeru i dvě skladby ze hry ve formátu MP3. The Watchmaker Váš GameStar tým. 
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INSTALACE, TIPY, HARDWARE 


Po vložení cédéčka do CD mechaniky odstartujte instalaci pokynem install.exe a zvolte adresář, 
ve kterém byste si hru přáli mít (defaultně C:;/Duke3d). Po dokončení procesu instalace spusťte 
setup.exe, nastavte zvukovou kartu (sound setup) a rozlišení (screen modes), uložte nastavení, 
a můžete se přenést do hry. Možnost nastavení rozlišení je maximálně 800 x 600, nicméně 
pokud chcete hrát Duke Nukem 3D v rozlišení vyšším, postupujte takto: v setup.exe nastavte 
vesa modes a jakékoli rozlišení, jděte do souboru duke3d.cfg, tam najděte řádky ScreenWidth 
a ScreenHeight a napište požadované rozlišení (např. 1 280 x 1 024). Uložte. 


Ještě dvě další „technické“ rady. Pokud vám vadí poněkud nižší obnovovací frekvence ve vesa 
modes a přitom vaše karta tyto frekvence podporuje, použijte prográmek VBEHz (najdete ho na 
CD), který dokáže změnit frekvence a ušetří vaše těžce namáhané oči. Nemusí to fungovat na 
všech kartách, já jsem osobně a s úspěchem odzkoušel na TNT2 Ultra. Na CD naleznete také 
patch, který zkuste v případě, že bude Duke občas padat — na vině by totiž mohla být PCI zvu- 
ková karta, například Sound Blaster Live. 


Hardwarová náročnost Duke Nukem 3D je pochopitelně velice nízká a nedokážu si představit, že 
by mohl mít někdo sebemenší problémy na všem lepším než je Pentium I. Snad spíš naopak, na 
super mašinkách bude třeba nějakou drobnost doladit (viz výše). 


MULTIPLAYER 


Přináší samozřejmě obrovský kopec zábavy, spojit se může až osm hráčů, na výběr je koopera- 
tivní mód nebo pochopitelně ještě oblíbenější deathmatch. Vstoupit do multiplayeru můžete opět 
pomocí setup.exe, kde je na výběr několik možností (network, serial, modem, TEN). 


Milan Jablonský 
01G0047 


D. Na jiné 


) této hře (a pochopitelně i o dalšíc 


DUKE NUKEM 3D 


Duke Nukem 3D se ovládá klasicky klávesnicí a myší, 
v základním nastavení „z továrny“ (změnit se dá opět velmi jed- 
noduše v souboru duke3d.cfg) se pohybujete pomocí směro- 
vých šipek, další důležité funkce jsou: 


A skok 
74 skrčení 
Shift běh 
Capslock stálý běh 
Alt pravý a levý úkroky 
Ctrl nebo levé tlačítko myši střelba 
Space otevření 
Enter inventář 
Backspace otočka o 180 stupňů 
holoduke 
jetpack 
night vision 
medkit 
steroids 
ukládání 
guick save 
vyvolání uložené pozice 
guick load 
help 


F10 nebo Esc ukončení hry 


KEM SČ SBK = ho a diky SE Ka 


DOPISY 
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DOPISY ČTENÁŘŮ 


Dobrý deň GameStar 

Viem, že nemóžem ovplyvnit, čo 
bude v nasledujúcich číslach časopi- 
su, ale aspoň vám napíšem, čo si 
myslím o poslednom čísle... 

1. Na toto číslo som čakal skoro dva 
mesiace. 

2. Čakal som nejaké milé prekvape- 
nie, hoci čo, napr. tretie CD. Minulý 
rok ste dali ako bonus nemecký 
GameStar aj s tromi CDčkami a teraz 
ste dali 4týždennú pauzu, pričom ako 
predplatitel som stratil asi jedno 
číslo, alebo nie? 

3. Mimochodom, máte v tom pekný 
neporiadok. Na obale jeden je napí- 
sané druhé CDčko a naopak. 

4. Zdraželi ste, síce už danejšie, ale 
nejaké zvýšenie kvality sa nekonalo, 
síce ste teraz dali konečne nejaků 
dobrú stratégiu — TA — ale ta reklama 
na Duke Nukem 3D — no strach... Ale 
na druhů stranu si | zahrám 
NAJLEPŠIU HRU SPRED 5 (!) 
ROKOV. Kde sa hrabe Shogo však!? 
Aj počet strán ostal — suma sumárum 
máte menej o Signalis. 

5. Hnevá ma aj to, že tentoraz mal aj 
Realtime iba 10 MB, čo je tak tretina, 
ako býva inokedy. 

6. Jednoducho tie 3, slovom tri dema, 
ma dorazili. Týmto číslom ste ma tro- 
chu sklamali a nahnevali. Som zve- 
davý, aké bude to nasledujúce číslo. 
Prajem vám, aby ste boli najlepší 
herný © mesačník v Českej 
a Slovenskej republike, pretože som 
váš predplatitel a rád by som Si 
objednal predplatné aj na budúci rok. 


johny.dep Acentrum.sk 


Děkujeme za tvé postřehy, názory 
i připomínky. Zde jsou v bodech naše 
odpovědi: 


1. Pro čtenáře dozajista nepříjemná 
šestitýdenní mezera, která vznikla 
mezi posledními dvěma čísly, byla 
ných třinácti čísel jsme nakonec 
v loňském roce vydali pouze dva- 
náct. Na tuto skutečnost jsme však 
naše čtenáře (například v šéfredak- 
torském úvodníku) dopředu upozor- 
nili. 

2. Jsme si vědomi toho, že jsme se 
k našim předplatitelům (v porovnání 
s konkurenčními periodiky) chovali 
trochu macešsky, a tak urputně pra- 
cujeme na tom, abychom jim krom 
výhodnější ceny časopisu mohli 
nabídnout i nějaké další výhody. 
Třeba tebou vzpomínané třetí CD 


3. Chybka se holt někdy vloudí... 

4. Otázka plných her je poměrně pal- 
čivá záležitost. Někteří hráči vyžadují 
hry s co nejčerstvějším datem vydání 
(a tím pádem i patřičně technologicky 
na výši), zatímco jiní preferují spíše 
časem i samotnými hráči prověřené 
tituly. Do budoucna se chystáme při- 
nášet vám spíše novější kousky, ale 
naskytne-li se příležitost oblažit vás 
nějakou osvědčenou peckou (třeba 
jako právě nyní legendární first-per- 
son střílečkou Duke Nukem 3D), urči- 
tě ji popadneme za pačesy. A Dukovo 
stáří? Specielně v případě tohoto 
ostříleného hrdiny totiž pět let (na 
rozdíl od pětadvacetileté přítelkyně) 
vůbec nic neznamená. 

5. Menší velikost elektronického 
magazínu Realtime, jakožto i zaráže- 
jící přítomnost pouhých tří hratelných 
plnou hrou (Total Annihilation), která 
okupovala obě CD. Z tohoto důvodu 
se propříště vynasnažíme, aby 
všechny plné hry zabíraly pokud 
možno jedno CD, a bude-li se jednat 
o opravdu výjimečně kvalitní titul, 
rozhodně uděláme vše proto, aby- 
chom namísto obvyklých dvou placek 
vyzbrojili GameStar rovnou třemi. 
Howg. 


Co se tvého hardwarového problému 
týče, odpověď najdeš v rubrice ČKD. 


Vážená redakce, 

v článku Spravedlnost On-line rubriky 
Inside v čísle 26/2001 je několik 
matoucích a základních chyb, které 
(stejně jako staré informace a típlé 
obrázky se starými ikonami) dokazu- 
jí, že redaktor zřejmě UO VELMI 
dlouho nehrál. Jen namátkou stojí za 
zmínku, že postavy v UO, které 
nespáchaly žádný zločin, mají jme- 
novku modrou, nikoliv červenou, jak 
tvrdí autor. Také systém ochrany 
postav, které odmítají PK, byl pozdě- 
ji dořešen jinak, než jak je v článku 
psáno. Tento dopis nepíšu, abych 
ukázal, že já jsem ten chytrý a vy ne! 
Naopak, nechci podrývat autoritu 
redaktorů, jen pro příště, prosím, 
stačí se ke článkům o on-line hrách 
(které doufám, dá-li bůh, budou při- 
bývat) trošku informovat u těch, co je 
hrají, či si je zahrát. Každopádně 
děkuji vašemu časopisu, který 
momentálně považuji za jedničku na 
trhu, že právě tomuhle jevu věnuje 
takovou pozornost, a držím palce do 
dalších čísel. Hodně štěstí! 


Celý článek je koncipován jako globál- 
ní pohled na jistý fenomén, který se 
vyskytuje ve více hrách. Autor chtěl 
upozornit na fakt, že i v on-line hrách 
fungují páky, s jejichž pomocí se dají 
„špatní“ hráči potrestat, avšak pokud 
začal zabíhat do podrobností, projevila 
se jeho neznalost detailů. Ale to je 
v těchto případech vcelku pochopitel- 
né. Nikdo z nás se neorientuje ve 
všech v článku jmenovaných hrách tak 
dokonale, aby odhalil drobné nejas- 
nosti. V případě tvrzení, že dobrý hráč 
je označen červeně, však autor šlápl 
evidentně vedle, což by se opravdu 
nemělo stávat. 


Čaute všichni v GameStaru, 

chystám se vám napsat už delší dobu, 
ale teprve teď jsem se k tomu nějak 
pořádně dostal. Vlastně důvodem, 
proč vám píšu, je poslední číslo. Jako 
plná hra Total Annihilation — SUPER! 
Ale vlastně se vás chci zeptat — na 
začátku jste namísto plných her měli 
různá CD s videi a doplňky do her. 
Plánujete se k tomu zase někay vrátit? 
Když bych měl totiž možnost vybrat si 
mezi průměrnou plnou hrou a zajíma- 
vým cédéčkem, spíš bych uvítal dru- 
hou možnost. 


Petr Lendel 


Otázka plných her není ani zdaleka 
tak jednoduchá, jak si myslíš. V tuto 
chvíli většina hráčů plnou hru vyža- 
duje — a její kvalita je v mnoha přípa- 
dech rozhodujícím faktorem, zda 
koupit ten. či onen. časopis. 
Paradoxně tak dochází k situaci, že 
plné hry nejsou doplňkem časopisu, 
ale „papír“ slouží jenom jako substitut 
plné hry. V takovou chvíli by se mohlo 
zdát, že nemá smysl upírat většinu 
energie na jeho obsah, ale věnovat 
se právě a pouze plným hrám. My 
však rozhodně nechceme zklamat 
ani hráče, kteří namísto průměrné 
plné hry uvítají raději CD s užitečný- 
mi doplňky a informacemi ze světa 
počítačových her. Náš invexový počin 
„3D akce © internet“ rozhodně není 
poslední — naopak, chystáme pro vás 
další a další tematická CD. 


Tolik tedy protentokrát k vašim ohla- 
sům. Netrpělivě očekáváme vaše 
reakce týkající se nové tváře 
GameStaru. Neváhejte tedy a pište, 
co vám prsty a klávesnice dovolí! 


Vaše redakce 
gsdopisy Aidg.cz 
01G0048 
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Xara3D) > XaraX > Logobanka I Cesta za zatměním Slunce > Zákoník práce 
Elektronická kniha PC WORLD edition > Ozogan Alaska »» FormFiller Light » Šťastných deset 
VisualAge for Java »> FinePrint Cz >> 366 tipů a triků pro Windows » Windows Commander 4.52 
LView Pro 2001 p> PaintShop Pro 7.01 » PHP 4.0.4 p> Irfan View 3.33 > WinAmp 2.72 p LCC-Win32 
Adobe Acrobat eBook Reader 2.0 » Dev-C++ 4.01 > Dev-Pascal 1.9 a další... 


ostrá Xara3D 1.0 3D zvukovka Addonics 


WWW.PCWORLD.CZ 


2001 
PC WORLD 


Elektronická kniha PC 


Cest: 


NEJČASTĚJI KLADENÉ DOTAZY 
ZAJÍMAVÉ ADRESY NA INTERNETU 
E-LEARNING 

KUTILEM VE WINDOWS 

NEBOJTE SE VYZKOUŠET 


DALŠÍ ELEKTRONICKÁ KNIHA! 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne ©idg.cz 
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01 Oficiálně ohlášen 
Myth III 


Nově vzniklé vývojářské studio Mumbo 
Jumbo a vydavatel Gathering of Developers 
včera oficiálně oznámili, že chystají třetí 
pokračování úspěšné strategie Myth. Hra 
s podtitulem 7he Wolf Age by se měla na trhu 
objevit na sklonku letošního roku a zodpo- 
vědní za ni budou především Mark 
Dochtermann a Ron Dimant, bývalí zaměst- 
nanci Ritual Entertainment a nynější šéfové 
Mumba Jumba, ale také Scott Campbell (šéf 
designér Falloutu), Andrew Meggs a Patrick 
Hook (tvořil úrovně pro Sin a Heavy Metal 
FA.K.K.2). Děj hry by měl být zasazen do 
doby přibližně o deset století předcházející 
původní Myth: The Fallen Lords. 


02 Halo bude i na PC 


Před několika měsíci přestal on-line obchod 
EB World přijímat objednávky na PC verzi 
akční hry Halo a mnohé zpravodajské serve- 
ry z této události vyvodily závěr, že Halo prav- 
děpodobně vyjde pouze na Xbox. Naštěstí 
pro nás, PCčkáře, se z Microsoftu ozvalo 
spásné prohlášení, v němž se říká, že PC 
a Mac verze hry Halo se stále plánují, avšak 
práce na nich započnou znovu až ve chvíli, 
kdy bude Xbox verze hry hotová. 


Intel zvyšuje objem 
výroby Pentií 4 

Firma Intel se chystá v letošním roce vyrobit 
na 20 milionů procesorů Pentium 4, a přibrz- 
dí tak v závodě o výkonnostní rekordy mezi ní 
a jejím největším rivalem, firmou AMD. Ta již 
na sklonku loňského roku ohlásila, že 
1,5GHz Athlon se objeví na trhu minimálně 
s tříměsíčním zpožděním, tedy ve druhém 
kvartálu tohoto roku. Odborníci předpokláda- 
jí, že stagnující prodej procesorů by se měl 
vrátit k normálu po polovině roku 2001 a v té 
době oba výrobci pravděpodobně obnoví svůj 


Interplay se vrhá 
na pole MMORPG 


Firma Interplay Entertainment oznámila, že 
založila divizi Interplay.com, která by se měla 
orientovat na interaktivní on-line trh. Jejím pri- 
márním cílem bude využití tvůrčího potenciá- 
lu k tvorbě on-line her. Podle slov Briana 
Farga, výkonného ředitele Interplaye, vlastní 
firma prostřednictvím Black Isle Studios jedny 
z nejpopulárnějších ochranných známek 
RPG žánru a v tomto odvětví též dominuje 
světovému trhu, což Interplay staví do výbor- 
né pozice pro vstup na lukrativní pole 
MMORPG her. 
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04 Pinball 
v Unreal enginu 


Digital Extremes | (spoluautoři © Unrealu 
a Unreal Tournamentu) chystají ve svých díl- 
nách pinball Adventure Pinball: Forgotten 
Island postavený na enginu jedné z nejhraněj- 
ších on-line her, Unreal Tournamentu. 
Chystaný pinball by se měl od ostatních lišit 
především samotným pojetím cestování po 
stolech představujících různé části ostrova 
nedotčeného moderní civilizací a obydleného 
prehistorickými tvory, přičemž k postupu přes 
každý stůl bude potřeba splnit několik úkolů. 
Příkladem za všechny budiž získání vodní 
kuličky, „zalití“ záhonu a strefení pasoucího se 
dinosaura, který kuličku pošle na další stůl. 


05 | Návrat mlátiček? 


Po poměrně dlouhé odmlce se prostřednic- 
tvím titulu One Must Fall: Battlegrounds vrátí 
na monitory našich PC žánr, který byl kdysi 
především díky sérii Mortal Kombat velmi 
populární, později se však vytratil a zůstal 
pouze na konzolích. Řeč je o bojovkách či, 
chcete-li, mlátičkách. OMF: Battlegrounds se 
ovšem rozhodně nepouští na neprozkouma- 
nou půdu. Jeho předchůdce, One Must Fall, 
byl ve své době, tedy před více než pěti lety, 
velmi populární hrou. Uvidíme tedy, s čím při- 
jde druhý díl. 


Hra podle Kultu? 


Švédské vývojářské studio © Paradox 
Entertainment podepsalo smlouvu s americ- 
kou nakladatelskou firmou Seventh Circle 
Publishing, která mu zaručuje celosvětová 
práva na tvorbu a vydání nových materiálů 
k papírovému RPG Kult. Vzhledem k tomu, že 
Paradox produkuje hry pro PC, je pravděpo- 
dobné, že se v budoucnu dočkáme hry zalo- 
žené na tomto RPG. 


06 | PrvníinfooFiy' I 


Firma Gathering of Developers vypustila do 
světa první informace a screenshoty z chy- 
staného leteckého simulátoru Fly! II a my 
vám je ještě teplé servírujeme. Hra by měla 
být postavena na stejných základech jako její 
předchůdkyně, tedy s důrazem na detailní 
zpracování interiérů letadel, terénu a s asi- 
stencí pro začínající piloty. Dále autoři slibují 
nová letadla (Pilatus PC-12 Turboprop), ale 
i jiné létající stroje (helikoptéra Bell 407), 
terén vymodelovaný za pomoci prográmku 
Terrascene 2 od Perspective Consulting, 
různá „dobrodružství“ pro hru jednoho hráče 
včetně možnosti stahovat si další z internetu, 
zvýšení realističnosti letišť za přispění letišt- 
ních vozidel a jiné maličkosti. 
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GBA emulátory 


Chtěli byste si zahrát některé hry pro konzoli 
Game Boy Advance ještě dříve, než zařízení 
samotné dorazí do Evropy? Žádný problém! 
Na internetu se objevily první alfa a betaver- 
ze emulátorů GBA fungujících na běžných 
PC. Jmenovitě jde o Virtual Game Boy, iGBA 
a BoycottAdvance. Jedna z vývojářských 
firem, která měla tu čest se s jedním z nich 
setkat, prohlásila, že emulátor prozatím 
nepodporuje všechny funkce GBA, ale je jen 
otázkou času, než se tak stane. 


07 Starmageddón 


Varšavský vývojářský tým CODA 
Development pracuje na zajímavém vesmír- 
ném projektu s názvem Starmageddón. 
Půjde o 3D vesmírnou realtimovou strategii 
popisující souboj tří ras s propracovanou psy- 
chologií, chováním, AI a vlastními nerostnými 
surovinami. Celá hra by měla být jakousi 
kombinací Homeworldu a Red Alertu 2. Proč 
zrovna těchto dvou titulů? Z Homeworldu si 
Starmageddón odnese grafické zpracování, 
z Red Alertu 2 zase jednoduchost ovládání 
a závislost na vytěžených surovinách. 


Další Age of Wonders 


Vydavatelská společnost Gathering of 
Developers oznámila, že vydá pokračování 
úspěšné strategie Age of Wonders. Hra 
s podtitulem The Wizard's Throne vytvořená 
vývojářským týmem Triumph Studios by se 
měla objevit na trhu na počátku příštího roku 
a slibuje spojení klasické strategické části 
(budování a dobývání) s RPG prvky. Hra bude 
podporovat multiplayer přes lokální síť, po 
internetu, ale i prostřednictvím mailů. 


08 THO mají Hot 
Wheels a Matchbox 


Firmy THA a Mattel oznámily strategické 
partnerství, které povýšilo firmu THA na 
exkluzivního vydavatele titulů založených na 
dvou největších značkách hraček od Mattela. 
THO získalo práva k Hot Wheels a Matchbox 
titulům na všechny platformy až do roku 
2005, stejně jako ke všem stávajícím hrám, 
v nichž jedna z těchto značek figuruje. 
V tomto roce by se na trhu mělo objevit hned 
šest Hot Wheels a Matchbox titulů. Půjde 
o Hot Wheels Jetz (PC), Hot Wheels 
Mechanix (PC), Hot Wheels Williams F1 
Team Driver (PC), Hot Wheels Hybrid Racing 
(PSX), | Matchbox © Emergency | Patrol 
a Matchbox Mission Bravo (PC, GBC). 
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Březen 2001 


In Cold Blood 

Evil Dead: Hail to the King 

Fate of the Dragon 

The World Is Not Enough 

Tribes 2 

Alone in the Dark: The New Nightmare 
Emperor: Battle for Dune 

Faliout Tacites: Brotherhood of Steel 
Summoner 

Black 4 White 

Star Trek: Away Team 

Ultima Online: Third Dawn 


Duben 2001 


Myst III: Exile 

Return to Castle Wolfenstein 
Tropico 

Fly! II 

X-Com: Alliance 

Capitalism 2 

GorkaMorka 

Star Trek: Bridge Commander 


Květen 2001 


Duke Nukem Forever 
MechCommander 2 
Freelancer 

Arcanum 

Pool of Radiance II 
Throne of Darkness 
SimsVille 

Silent Hunter II 
Destroyer Command 


AYNIAON ii 


Staňte se 
09 obchodníkem 


Společnost Take-Two Interactive oznámila, že 
v dubnu letošního roku vydá tahovou strategii 
Merchant Prince II od vývojářského studia 
Holistic. Ve hře, jejíž hlavním obsahem je boj 
o politickou, vojenskou a ekonomickou nad- 
vládu, vás čeká výlet do dob, kdy odvážní 
DRBY 1 o nsbornéčí a vbavýi lolcé 23 plans zná- 
mie nebezpečí a ve svých lodích se plavili do zná- 
Add-on k BG2 Buffy bude pouze na Xbox? mých i neznámých krajů. Krom pěti kampaní 
můžete očekávat také možnost vynalézání 
Podle informací francouzského © Po internetových serverech se šíří dosti nepří- rozličných technologií, které budete moci 
serveru GameData chystá Inter- | jemná fáma, podle níž by akční hra Buffy: The používat proti svým nepřátátimi; 
play pro příznivce RPG žánru © Vampire Slayer, měla vyjít pouze na konzoli 
datadisk k veleúspěšnému titulu | Xbox. | když se k tomuto tvrzení prozatím nikdo 
Baldurs Gate II s podtitulem © ze strany výrobce ani vydavatele nevyjádřil, dá 
Throne of the Baal. Zádné další | se podle chystané změny distribučního modelu 6 st i k 
informace nejsou k dispozici, © firmy Fox a po nevalných prodejních výsledcích Jolie bude hrát iv dal 
k fámě se prozatím nevyjádřil ani © předchozí hry od The Collective (The Fallen) ších Tomb Raiderech 


nikdo kompetentní. očekávat, že na celé fámě přece jen něco bude. i : ; ně 
Herečka Angelina Jolie, kterou uvidíme ve 


filmu inspirovaném akční hrou Tomb Raider, 
přiznala časopisu Empire Magazine, že 
podepsala smlouvu na účinkování v dalších 
dvou pokračováních filmového Tomb Raidera. 


Project Overdrive k ledu 


Společnost BUKA Entertainment ohlásila, že 
vývoj jednoho z jejích herních projektů, 
Projectu Overdrive, byl pozastaven, neboť 
prý autoři při zkoumání alfaverze zjistili, že 
hra by nesplňovala jejich očekávání. Nadále 
však zůstávají ve vývoji tři tituly. Taktické RPG 
Paradise Cracked, RTS Charm of War a RPG 
Spells of Gold. 


10. Opravdová válka 


Předělaná verze hry, která byla vyvinuta pro 
trénování amerických vojáků, by se měla 
objevit na PC v srpnu tohoto roku. A o co že 
půjde? V roce 1997 byla společnost OC 
Incorporated pověřena vytvořením počítačo- 
vého programu pro trénink koordinace váleč- 
ných operací. Po 24 měsících vývoje byla apli- 
kace hotová a dnes se používá ve školách, 
jako je West Point a U.S. Joint Forces Staff 
College. Na titulu Real War nyní pracují vývo- 
jáři ve studiu Rival Interactive, a až bude 
hotov, můžeme se těšit na 12 misí za každou 
stranu konfliktu (Američané a teroristé z orga- 
nizace ILA), vylepšenou umělou inteligenci 
a především na trochu jiný systém získávání 
prostředků. Namísto častého těžení nerost- 
ných surovin budou muset hráči vytvořit záso- 
bovací trasy a bránit je proti útokům nepřátel. 
V Real War bychom se měli dočkat více než 
čtyřiceti rozdílných jednotek od obyčejných 
vojáků až po nukleární ponorky, a pokud vás 
nebaví pouze válčit, budete moci mezi nepřá- 
tele shazovat letáky s propagačními texty, 
a získávat tak protivníky na svou stranu. 


GameStar JĚ 15 


NOVINKY ši 


11 Porno v B-17 


Jeden ze čtenářů internetového zpravodaje 

Games Domain objevil velmi zajímavou věc, 

která nadělala vrásky tvůrcům simulátoru B- 

-17: Flying Fortress. V 200MB souboru na CD če : ha 
objevil linky na více než stovku pornografic- K K 
kých stránek, což by mohlo mít pro hru ozna- 

čenou jako vhodnou pro děti od 11 (UK) a 13 

let (USA) nedozírné následky. Naštěstí nehro- 

zí, že by se něco z těchto materiálů objevilo 

na obrazovce během hraní — k linkům by se 

mohla dostat pouze technicky zdatná osoba, 

která by se pokusila hru hacknout. A jak se 

tam ony odkazy vlastně dostaly? Zdá se, že 

jde o jakési zbytky informací z Internet 

Exploreru (cookies, historie), které se do sou- 

boru připletly spíše vinou operačního systé- 

mu Windows 98, nežli přičiněním samotného 

programátora. 


12 Luna 


Firma Unigue Entertainment oznámila, že 

pracuje na novém projektu s názvem Luna. 

Mělo by jít o klasickou budovatelskou strategii 

typu Civilizace odehrávající se na povrchu 

Měsíce. Hráči budou mít za úkol postavit první 

kolonii, těžit nerostné suroviny, obchodovat 

se Zemí a s mimozemskými civilizacemi 1 a V 

a vyvíjet nové technologie. Pokud vše půjde ; : i : AE 
podle plánu, měli byste se vydat kolonizovat : : Í bm el JS 
povrch našeho vesmírného souputníka — f : m — 
soudě podle toho, že je hra v závěrečných : 

fázích vývoje — v nejbližší době. 


13 Nový datadisk 
kThe Sims 


Electronic Arts oznámili, že na jaře tohoto 
roku vydají další přídavek k úspěšné simulaci 
The Sims. Titul The Sims House Party 
Expansion Pack bude obsahovat nové posta- 
vy, architektonické styly a prvky, hudbu a jiné 
drobnosti, s nimiž budete moci dodat na pres- 
tiži vaší country zábavě, plážovému veselí či 
podzemní rave party. Z dalších zajímavostí 
stojí za zmínku i možnost zbudování taneční- 
ho parketu a následné sledování křepčících 
postav. Krom tohoto datadisku chystají EA 
ještě několik titulů těžících z popularity The 
Sims. První z nich, Sims Live, by měl být jaký- 
si instant messaging prográmek, v němž si 
budete moci zvolit své 3D alter ego a stiskem 
kláves jej ovládat. Druhý titul, Sims Online, 
bude jakási upravená verze The Sims určená 
pro internetová klání. Do titulu, v němž půjde 
o to, stát se nejbohatším „simsem“, navíc 
tvůrci zakomponují i mailovou a instant mes- 
saging službu a zábavné prvky, jako třeba vir- 
tuální flašku (velmi populární hra, obzvlášť 
mezi prvními záchvaty puberty zmítanou mlá- 
deží). Tituly Sims Live a Sims Online by se 
měly na trhu objevit v dubnu, resp. v prosinci 
tohoto roku. 


16 ů GameStar 


| Screenshot měsice 


Stejně jako minulý měsíc, i tentokrát jste se snažili o poznání více, a tak bylo z čeho vybí- 
rat. Vítězem tohoto kola se stává Václav Nováček z Klatov, který zachytil Laru Croft ve 


velmi ošemetné situaci. 


RER 


EA vydají 
Battlefield 1942 


Firma Electronic Arts podepsala smlouvu se 
švédským vývojářským týmem Digital 
Illusion. Ta jí zaručuje celosvětově vydavatel- 
ská práva na PC a Xbox verze akční hry 
Battlefield 1942, která staví hráče do role 
vojáků bojujících ve druhé světové válce 
a umožňuje jim využívat i různou vojenskou 
techniku od letadel a obrněných transportérů 
až po námořní plavidla. 


Tak jak je to s dalším 
Unrealem? 


Mnoho spekulací se v posledních dnech točí 
okolo slova unreal a celému je na vině ang- 
lický PC Gamer, který jako první zveřejnil 
informace o chystaném titulu Unreal Warfare. 
A co na to Epic? | když jeho pracovníci 
nechtěli poskytnout další informace ohledně 
chystaného projektu, potvrdili jeho existenci, 
stejně jako informaci o Unrealu 2. Ten by se 
měl na trhu objevit nejdříve na počátku příští- 
ho roku. 


14 Paradise Cracked 
až na podzim 
Ruský vývojářský tým BUKA Entertainment 
oznámil, že jejich takticko akční dílko 
Paradise Cracked bohužel nevyjde dříve, 
než na podzim tohoto roku namísto původní- 
ho termínu, který byl stanoven na druhý kvar- 
tál. Důvodem menšího zdržení jsou nepláno- 
vané komplikace plánovaného betatestu. 


Zemřel spoluza- 
kladatel HP 


William Hewlett, jeden z mužů, kteří odstarto- 
vali technologickou revoluci Z garáže 
v Sillicon Valley, zemřel v pátek 12. 1.2001 ve 
spánku ve věku 87 let. Jeho kariéra započala 
v roce 1939, kdy spolu s Davidem 
Packardem (zemřel v roce 1996) založili spo- 
lečnost Hewlett-Packard. Prvním zákazníkem 
bylo filmové studio Walta Disneye, pro něž 
vyrobili zařízení ke zdokonalení soundtracku 
k animovanému filmu Fantasia. Společnost, 
která jako první předvedla světu kapesní kal- 
kulátor, vznikla v garáži a dnes je z ní jeden 
z největších výrobců počítačů a tiskáren 
s ročním obratem převyšujícím 50 miliard 
dolarů. Sám William Hewlett, jenž se narodil 
20.5. 1913 v Michiganu a se svým pozdějším 
kolegou se potkal na Stanfordské univerzitě 
v Palo Altu, se vzdal aktivního vedení firmy 
v roce 1978. 
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GameStar Ě 17 


CESTA DO PRAVĚKU 


Když v roce 1961 vytvořil Steve Russel pro pobavení 
své a svých kolegů program Computer Space, jen 
stěží mohl tušit, kde bude odvětví, jež právě stvořil, za 
pár desítek let. Svět počítačových her je tak trochu 
jinou dimenzí — čas tu ubíhá mnohem rychleji, věci 
staré čtyři či pět let jsou pomalu, ale jistě pohřbeny 
v propadlišti dějin a většina z nás se k nim vrací jen při 
zvláštních příležitostech. A právě taková příležitost se 
nám nabízí právě nyní — kromě obligátního přelomu 
století, který je jistě dobrým důvodem pro ohlížení 
zpět, jsou to právě čtyři desítky let, které uplynou od 
okamžiku, kdy Computer Space spatřil světlo světa. 
Vydejte se tedy s námi proti proudu času do herního 
pravěku a připomeňte si hry, na které jste již dávno 
zapomněli, případně jste je nikdy ani nepoznali. 


Higibotham, Russel, Baer a Bushnell 
- to jsou jména, o kterých na násle- 
dujících stránkách ještě hodně uslyší- 
te. Willy Higibotham, Steve Russel, 
Ralph Baer a Nolan Bushnell byli totiž 
nejen prvními programátory a desig- 
néry počítačových her, ale dokázali 
své vize a myšlenky přenést z labora- 
toří univerzit a výzkumných ústavů do 
heren a domácností. 


Spacewar! pro DEC PDP1 byl (stejně jako prakticky 
veškerý software v šedesátých letech) public doma- 
in. Russel na něm tedy nevydělal ani cent, přestože 
jeho nápad byl nesčetněkrát zkopírován. 


PALEOLIT: PRVNÍ KRŮČKY 


Tennis For Two 
„K čemu všemu může být dobrý osciloskop...“ 


1958, Brookhaven National Laboratory 
Willy Higibotham, Robert V. Dvorak 
Analogový počítač/osciloskop 


Ačkoliv má „Tennis for Two“ k počítačovým hrám, jak 
je známe dnes, ještě hodně daleko, jedná se bezesporu 
o první pokus svého druhu. Higibotham, jaderný fyzik 
pracující ve výzkumném středisku jaderné energie 
v Uptonu, jej sestrojil pro pobavení návštěvníků při otev- 
řených dnech, které Brookhavenská laboratoř pořádala 
každý podzim. Základem pro „prapong“ byl malý analo- 
gový počítač, určený pro výpočet a zobrazování trajek- 
torie bodu pohybujícího se po obrazovce osciloskopu. 
Výpočet trajektorie byl spolu s dešifrováním hlavní spe- 
cialitou počítačů až do konce padesátých let (ostatně 
vůbec první počítač byl vyvinut pro výpočet drah bomb 
shazovaných na Německo během války a pro dešifrová- 
ní nepřátelských zpráv). 


Tennis for Two byl zobrazen v pohledu ze strany. Na 
obrazovce byl tedy povrch hřiště, čára představující síť 
a pohybující se míček. Ovládací „joystick“ se skládal 
z otočného ovladače, kterým hráč určoval sklon odpále- 
ní míčku, a tlačítka pro úder. Vše bylo zobrazováno na 5" 
monochromatickém displeji osciloskopu. 


Zařízení je předvedeno veřejnosti znovu ještě 
v následujícím roce (přibyla možnost nastavení gravita- 
ce a byl zvětšen displej), poté je ale rozmontováno, pro- 
tože laboratoř potřebuje součástky pro jiné účely. 
Higibotham si svůj vynález nikdy nepatentoval, protože 
„mu to přišlo příliš zjevné a jednoduché“. Později se sice 
pokoušel soudit s Baerem o práva na patent „televizní 
hry“, ale spor prohrál. 


Spacewar! 
„Potřebujeme nějaký opravdu pořádný demo program...“ 


1961-62, Massachusetts Institute of Technology 
Steve Russel, Wayne Witanen, J. Martin Graetz 
Digital Eguipment Corporation PDP-1 


Počátkem roku 1961 se na MIT schází skupinka počí- 
tačových nadšenců, kteří si říkají Tech Model Railroad 
Club. Jednou z četných zálib je posedlost novelami E. E. 
Smitha, jednoho ze zakladatelů sci-fi žánru. Sní 
o mezihvězdných bitvách, jak je ve svých knihách popi- 
suje Smith, i o tom, co budou moci provádět na novém 
počítači, který má univerzita objednaný — mainframe 
DEC PDP-1, jenž má doplnit zastaralý TX-0, na kterém 
(podobně jako Higibotham) připravovali různé demon- 
strační programy pro dny otevřených dveří. Na jedné ze 
schůzí TMRC je rozhodnuto, že místo primitivních ská- 
kajících míčků a labyrintů vytvoří něco opravdu originál- 


COMPUTER 
SPACE 


NA-2010 


První „komerční“ (a neúspěšnou) variantu Spacewar! 
nazvanou Computer Space sestrojil v roce 1971 
Nolan Bushnell pro firmu Nutting. 


ního. A protože všichni přítomní jsou fandové E. E. 
Smitha, je rozhodnuto, že naprogramují souboj dvou 
vesmírných lodí pro dva hráče. Tak vzniká první skuteč- 
ná počítačová hra — Spacewar!. 


Vedoucím celého projektu je Steve Russel, ovšem na 
projektu se účastní i mnoho dalších programátorů — je 
třeba vytvořit rutiny pro generování hvězdného pole 
a zakomponovat gravitaci slunce, které se nachází upro- 
střed obrazovky a má vliv na pohyb lodí i střel. Hra je 
nakonec definitivně dokončena na jaře 1962 a má úcty- 
hodných 9 KB. Na dnech otevřených dveří se stává oka- 
mžitou senzací a je natolik populární, že Russel přidává 
počítadlo skóre, aby omezil dobu, kterou lidé u hry tráví. 
Kopie se následně rychle šíří po ArpaNetu (předchůdce 
internetu) a dokonce i DEC je přidává k novým PDP-1. 


k 


Je to počítačová hra, nebo není? O tom se vedly 
dlouhé spory, není ale pochyb o tom, že Higibotham 
sestrojil první interaktivní elektronickou hru — a to již 
v roce 1958! 


OSOBNOSTI 


Ralph Baer 
*1922 


Ralph Baer, původem Němec, emigroval do USA v šestnácti 
letech se svou rodinou. V roce 1940 se stal servisním technikem 
rádií a provozoval tři opravny rádií v New Yorku. Během druhé svě- 
tové války sloužil u vojenské výzvědné služby a stal se expertem 
na ruční zbraně. Po válce vystudoval American Television Institute 
of Technology, obor Televizní technologie. Baerův záběr byl 
neskutečně široký — v padesátých letech se kromě konstrukce 
televizních přístrojů věnoval též vývoji chirurgických nástrojů, epi- 
látorů či analogového počítače pro letecký protiponorkový radar. 
Později se věnoval inovacím radarových systémů, vývoji systémů 
pro vypouštění klamných cílů (chaff), ale i komponentům hi-fi či 
elektrostatickým reproduktorům — na konci padesátých let pak 


pracoval na odposlechovém zařízení pro Západní Berlín. 


V roce 1958 se stává šéfem designového týmu ve společnosti 
Sanders — zde vzniká (vedle komponent pro první mikropočítače 
či elektroniky pro rakety Saturn V) v letech 1966—70 i Odyssey, 
první konzole, kterou později vyrábí společnost Magnavox. 


Odyssey ale vše nekončí. V sedmdesátých letech se vedle vývo- 
je profesionálních trenažérů a simulátorů pro výcvik policie 
a armády věnuje i nadále svým oblíbeným „hračkám“. Tak vzniká 
Simon — jeden z prvních handheldů, ale i elektronické mluvící 
hračky a mnoho dalších „drobných“ vynálezů. Od roku 1987 je 
Baer v důchodu a pracuje jako konzultant na volné noze — i nadá- 
le spolupracuje na vývoji hraček, zejména hraček s výukovými 
schopnostmi. 


Ani Russel si ovšem svůj nápad nepatentuje — zřejmě 
proto, že program běží na počítači velikosti mrazáku, 
který stojí 120 000 dolarů. Spacewar! je navíc public 
domain, a tak je možné jej volně šířit i předělávat — myš- 
lenka tak bude v následujících desetiletích nesčetněkrát 
okopírována snad na každé platformě. 


Odyssey 


„Co kdybychom k televizi přidali interaktivní hru?“ 


1972, Magnavox 
Ralph Baer, Bill Harrison 
Magnavox Odyssey 


Historie první herní konzole sahá až do roku 1951, 
kdy Baer poprvé navrhuje konstrukci televizoru obsahu- 
jícího i interaktivní hry. Jeho zaměstnavatel, společnost 
Loral, ale návrh zamítá jako příliš složitý a nákladný, 
a celá věc je tak na dlouhých patnáct let uložena k ledu. 
V roce 1966 se tedy ke své myšlence vrací a znovu roz- 
víjí plány na tvorbu televize s interaktivními hrami. 
Během čekání na autobusovém nádraží v New York City 
sepisuje první koncept televizních her, který později pře- 
pisuje do čtyřstránkového dokumentu. Definuje v něm 
levné zařízení připojené ke standardnímu TV přijímači 
(tedy klasickou konzoli) spolu se stručným seznamem 
čtyř herních kategorií, z nichž tři známe dodnes — akční, 
logické, sportovní a instruktážní. 


Po šesti letech vývoje a hledání výrobce se nakonec 
rodí první systém televizních her — Odyssey, vyráběný 
společností Magnavox. Odyssey obsahuje hned několik 
her — Table Tennis, Tenis, Hockey, Cat and Mouse, 
Football, Ski, States, Roullete, Haunted Hause, 
Analogic, Simon Says, Submarine a s přídavnou „sho- 
oting gallery“ i světelnou pušku a čtyři „střelecké hry“. 
Kromě toho existovalo i několik dalších her, které jste si 
mohli dokoupit. 


Pong 
„AVOID MISSING BALL FOR HIGH SCORE“ 


1972, Atari 
Nolan Bushnell, Al Alcorn 
Atari Pong Arcade 


Nolan Bushnell je odkojen na DEC PDP1. To mimo 
jiné znamená, že je odkojen na Spacewar! a již od roku 
1967 uvažuje o tom, jak by se idea Spacewar! dala 


Odyssey se dočkala na svou dobu velkého úspěchu — 
během prvního roku bylo prodáno na 100 000 kusů, 
ovšem mnohem více vydělal Magnavox na vlastním 
patentu televizních her — během prvních let konzolové- 
ho boomu dělaly poplatky za licence více než sto mili- 
onů dolarů. Magnavox (a tedy i patent televizních her) 
dnes patří nizozemskému koncernu Phillips. 


Pong se měl mnoho podob a byl přenesen na většinu 
platforem, ale ta původní je kabinet žluté barvy, s čer- 
nobílou obrazovkou a dvěma „paddle“ ovladači. 


komerčně využít. Bushnell se nejprve pokoušel vytvořit 
automat řízený počítačem — pokud měl ale být systém 
rentabilní, bylo třeba připojit k jednomu počítači několik 
„automatů“, na což zas nestačil výkon počítače. 
Nakonec se mu podařilo sestrojit komerční podobu 
Spacewar! pro společnost Nutting, výrobce mechanic- 
kých zábavních automatů. Hra je pojmenována 
Computer Space— je vyrobeno 1 500 kusů ve futuristic- 
kém designu, ovšem s nevalným úspěchem. Bushnell 
se rozhoduje, že příští hra musí být jednoduchá, aby slo- 
žité ovládání neodradilo nezkušené hráče. 


Mezitím navštěvuje na výstavě v květnu 1972 před- 
váděcí karavan Magnavoxu, kde si vyzkouší prototyp 
Odyssey, na kterém mimo jiné hraje Table Tennis. 
Později se rozhodne udělat podobnou hru pro coin-op, 
tentokráte na vlastní pěst — zakládá tedy svou společ- 
nost Atari. Tvorbou hry je pověřen Al Alcorn, který hru 
poměrně rychle dokončuje a mimoděk ji i pojmenovává, 
když popisuje zvuk při odražení míčku — Pong. 


Princip hry asi není nutné vysvětlovat — na obrazovce 
se pohybuje bílý čtvereček představující „míček“ a dva 
obdélníky, které fungují jako pálky — vaším úkolem je 
odrážet míček k soupeři, kterým mohl být buď automat, 
nebo jiný člověk. Není tu mikroprocesor ani paměť — jen 
pár integrovaných obvodů, ale na to abyste mohli hrát 
Pong, to bohatě stačí. 


Nabídka her na Odyssey vypadá neuvěřitelně, 
ovšem skutečnost je taková, že systém sám zobrazoval 
pouze několik pohybujících se bodů, zbytek obstarávaly 
barevné průsvitné fólie, umísťované před obrazovku, 
které tvořily „prostředí“ jednotlivých her. Ostatně 
Odyssey neměla mikroprocesor, a nebyla tedy progra- 
movatelná — zásuvné moduly neobsahovaly „software“, 
ale pouze propojky a odpory, které měnily vnitřní zapo- 
jení přístroje. V balení byly kromě vlastní konzole, ovla- 
dačů (dva otočné knoflíky a jedno tlačítko) a šesti her 
s fóliemi také hrací karty, hrací peníze a kartička pro 
zápis skóre, protože přístroj sám skóre nepočítal. 


HERNÍ MILNÍKY 


Vektory za lepší grafiku! 
Space Wars (1977, Cinematronics) 


I přes obrovskou invenci autorů prvních her 
představovala technologie a výkon počítačů 
v sedmdesátých velkou překážku. Problémy 
byly prakticky všude — nízké rozlišení, málo 
barev, minimum zvuků a výkon nepostačující 
pro programování umělé inteligence či fyzikál- 
ních závislostí. 


Jedním z prvních průlomů v oblasti grafiky byl 
vektorový rasterizér. Vektory a jejich vykreslo- 
vání nebyly v sedmdesátých letech neznámé, 
ovšem o jejich první využití ve hrách se posta- 
ral Larry Rosenthal. První vektorová hra nebyla 
ničím jiným než dalším klonem populární 
Spacewar!, kterou Rosenthal hrál v roce 1968 
na MIT. V roce 1977 měl konečně svou vekto- 
rovou variantu Spacewar! hotovou a začal ji 
nabízet firmám produkujícím automaty. Firmy 
jako Atari ale nemají zájem — zčásti proto, že 
Rosenthal požaduje 50 % zisku, a navíc jsou tu 
ještě vzpomínky na fiasko Computer Space. 
Smlouvu s ním. nakonec © podepisuje 
Cinematronics — firma ovšem dělá velkou 
chybu, když Rosenthalovi ponechává práva na 
vykreslovací systém Vectorbeam. 


Space Wars měly nejen štěstí, že přišly zrovna 
v době velké popularity Star Wars i prvních 
celovečerních Star Treků, ale nabízely i nevída- 
né parametry a možnosti. Rozlišení obrazovky 
neuvěřitelných 1 024 x 768 bodů (nezapomeň- 
te, je rok 1977) a je tu volitelná rychlost a vliv 
gravitace. Hra navíc trochu netradičně vyžadu- 
je přítomnost dvou hráčů (nelze hrát proti počí- 
tači) a tu a tam přes obrazovku přelétne zblou- 
dilý asteroid — jakási předzvěst věcí příštích. 


Nyní i barevně! 
Galaxian (1979, Namco) 
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Namco, tedy spíše Nakamura Manufacturing 
Company, vstupuje na Japonský videoherní trh 
v roce 1974 odkoupením místní pobočky Atari. 
Skutečná sláva značky Namco ale nastupuje 
až v roce 1979 s Galaxianem — prvním barev- 
ným automatem. Galaxian ale nejsou jen 
Space Invaders v barvě a s lepší grafikou — 
nepřátelé tentokrát i aktivně útočí, oddělují se 
od formací a nalétávají na vaši loď. Galaxian 
i jeho pokračování slaví velký úspěch a přiná- 
šejí i mnohé novinky — například ve hře Galpus 
mají nepřátelé tažný paprsek, kterým mohou 
chytat vaši loď, a jsou tu také první bonusové 
úrovně. Namco je jednou z posledních dodnes 
existujících nezávislých společností, které 
vstoupily na trh už v sedmdesátých letech. 


První oblastí, do které se záhy po 
svém zrodu hry rozšířily, byly Arcades 
- tedy herny. Zde se mnoho součas- 
ných designérů a programátorů setkalo 
na přelomu sedmdesátých a osmdesá- 
tých let poprvé se svým budoucím 
povoláním. Z mnoha hitů té doby, jako 
byly Shark Jaws, Gunfight, Breakout, 
Speed Freak, Atari Football, Galaxian, 
Stratovox, Gorf, Donkey Kong, 
Defender, Joust či Tempest, jsme 
nakonec vybrali čtyři hry, které snad 
nejlépe reprezentují svou éru. 


Space Invaders byly takový hit, že v Japonsku způ- 
sobily nedostatek jenových mincí. V historii se to 
podařilo jen dvěma hrám: Space Invaders a Pac 
Manovi. Od svého uvedení v roce 1978 vydělala série 
her Space Invaders přes půl miliardy dolarů. 
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Nolan Bushnell 


Zatímco lidé jako Higibotham či Russel jsou skutečnými prů- 
kopníky, kteří položili základní kameny herního průmyslu, 
Nolan Bushnell je tím, kdo jako první dokázal z počítačových 
her udělat opravdový a výnosný byznys. 


Bushnellova cesta ke hrám byla poměrně spletitá — v patnácti 
letech mu totiž zemřel otec a Nolanovi nezbývalo, než převzít 
firmu (obchod se stavebním materiálem) a dokončit rozjedna- 
né obchody před nástupem do školy. A nebýt zápočtu z elekt- 
rotechniky, který musel udělat ve třetím ročníku, možná by se 
počítačům nikdy nevěnoval. Elektronika ho ale okouzlila, a tak 
pokračoval studiem na University of Utah, kde se nejen setkal 
s počítačovou hrou (Spacewar!), ale věnoval se i programová- 
ní počítačové grafiky. Bushnell během léta pracuje v místním 
zábavním parku a uvědomuje si, jaký komerční potenciál má 
hra typu Spacewar!, pokud by bylo možné ji vyrobit v poněkud 
střídmějším „coin-op“ provedení — v jakém tehdy existovaly 
mnohé mechanické automaty. Ještě během studií se pokouší 


NEOLIT: AUTOMATY 


Space Invaders 
„Je potřeba zečtyřnásobit výrobu jenových mincí...“ 


1978, Taito/Midway 
Toshihiro Nishikado 
Space Invaders Arcade 


V roce 1978 se firma Taito zabývá nepříliš lukrativ- 
ní výrobou herních automatů Pachinko. Jeden z inže- 
nýrů Taito ovšem pracuje na první coin-op hře — 
Space Invaders. Princip je více než jednoduchý. Hráč 
musí odrážet útok nekonečných řad nepřátel, které se 
posouvají dolů po obrazovce. Na obranu má pouze 
jednu zbraň a řadu ochranných „bunkrů“, které se ale 
postupně zmenšují, jak se do nich trefují nepřátelé 
i hráč sám. Čím více nepřátel sestřelíte, tím rychleji se 
pohybují — pochopitelně. Obrazovka je tradičně čer- 
nobílá — je přes ni přetažena fólie s barevnými pruhy 
pro vytvoření dojmu barvy. 


Space Invaders se v Japonsku stávají okamžitým 
hitem, a nejenže prakticky způsobují nepokoje a rvač- 
ky před hernami (na hru se stojí fronty), ale zároveň 
dochází k nedostatku jenových mincí, který postihuje 
celé Japonsko — vláda je dokonce nucena zečtyřná- 
sobit produkci mincí. Mnohé herny dokonce dočasně 
vyklidí všechny ostatní automaty a nainstalují pouze 
Space Invaders — tak velká je poptávka. Firma 


V podstatě nebyly originální ani převratné. Byly ale 
výborně vyvážené, neskutečně zábavné, návykové — 
prostě super. Ale hlavně, hlavně jste se mohli ke 
svému rekordnímu skóre podepsat. A to už přece 
stojí za ty peníze. 
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Midway, která Space Invaders zakoupila pro distribu- 
ci v USA, se dostává do podobné situace — i zde se 
hra stává naprostým trhákem. Space Invaders se 
dokonce dostávají i jinam než do heren a barů — jsou 
k vidění v obchodních domech, restauracích a na dal- 
ších veřejných místech. Následují pochopitelně pokra- 
čování a napodobeniny a dokonce i první licence pro 
konzoli — Atari 2600 VCS. Ve všech podobách se 
Space Invaders nakonec podařilo vygenerovat příjmy 
celkem přes půl miliardy dolarů. 


Asteroids 
„Rozbíjení šutrů. A rekordů.“ 


1979, Atari 
Lyle Rains, Ed Logg, Al Alcorn 
Atari Space Asteroids 


V roce 1978 pohlíží Lyle Rains, viceprezident 
vývojové divize Atari, závistivě na Midway, které 
ždímá miliony dolarů z populárních Space Invaders, 
a přemýšlí, kde vzít nový automatový trhák. Projekt 
holografických her, na kterém v té době pracuje — 
Cosmos — se zdá být příliš složitý a nákladný. 
Z Cosmosu a pilotního titulu Planet Grab — trojroz- 
měrné vesmírné hry — se v závěru vyvinou dva dia- 
metrálně odlišné projekty. Neúspěšný programova- 
telný handheld, který je nakonec roku 1981 pohřben, 
a veleúspěšný automatový titul Asteroids, který je 
dokončen v roce 1979. 


Asteroids jsou velký hit — obrovská interaktivita, 
možnost ovládat téměř bez omezení svou lod i skvě- 
lá hratelnost a stoupající obtížnost jsou doplněny 
geniálním nápadem ukládat nejvyšší skóre spolu 
s třípísmennými iniciály hráče. Zajímavou inovací 
v hratelnosti je i tlačítko „hyperspace“, které hráče 
přenese na náhodné místo na obrazovce — může tak 
uniknou jisté smrti, ovšem s rizikem, že se objeví 
v dráze jiného asteroidu či UFO. Díky vektorovému 
procesoru a displeji je přitom animace zcela plynulá, 
a neuvěřitelně rychlá. Poptávka je tak velká, že Atari 
předčasně končí výrobu své první vektorové hry 
Lunar Lander a soustředí se pouze na výrobu 
Asteroids. 


Pochopitelně i Asteroids se dočkávají pokračování 
— hned následujícího roku se objevují Asteroids 


svou myšlenku realizovat, ale cena součástek je příliš vysoká 
a jejich výkon příliš malý. Po ukončení školy v roce 1970 při- 
chází do společnosti Ampex s nástupním platem 12 000 dola- 


rů, ale v soukromí pokračuje ve svém úsilí vytvořit automato- 
vou verzi Spacewar!. O rok později si už je jist, že je jeho pro- 
jekt životaschopný, a tak dává výpověď a věnuje se hře 
Computer Space naplno. 


Po neúspěchu Computer Space, založení Atari a úspěchu 
Pongu se Bushnell stává vedoucí osobností herního průmyslu. 
Atari se pomalu, ale jistě mění v herního giganta — všímá si 
toho Time Warner, který od Bushnella Atari kupuje v roce 1976 
za 28 milionů dolarů. (O rok později Atari proniká i do domác- 
ností s úspěšnou programovatelnou konzolí Atari 2600 VCS a 
v roce 1982 má obrat přes dvě miliardy dolarů!!) 


Bushnell pokračoval v podnikání, ovšem oblasti her se věnoval 
spíše okrajově — ať už je to řetězec pizzerií Chuck E. Cheese, 
který založil v roce 1977 (dětem tu byly k dispozici elektronic- 
ké hry), či jeho pozdější projekty z oblasti robotiky, osobních 
počítačů a v poslední době pochopitelně internet a on-line hry. 


Deluxe a v roce 1982 je vytvořena téměř perfektní 
kopie pro vektorovou konzoli Vectrex. Ed Logg 
v následujících letech vytvořil u Atari mnoho dalších 
herních legend — například Centipede (s Donnou 
Bailey), Milipede, Gauntlet či Gauntlet I. 


Berzerk 
„První oběť počítačových her...“ 


1980, Stern 
Alan McNeil 
Stern Electronics 


Podobně jako v případě Taito i u Stern Electronics 
představovala první hra obrovský úspěch. Berzerk 
sice existoval krátkou dobu v černobílé verzi, ale 
záhy byl přeprogramován v barvě, neboť konkurence 
(Indy 800 od Atari, Galaxian od Taito) již měla barvu 
coby standard. 


Váš úkol v Berzerku je poměrně jednoduchý, niko- 
liv ale snadný — musíte provádět svou postavu 
„humanoida“ přes jednotlivé obrazovky (bludiště) 
a cestou likvidovat střílející roboty, případně se 
vyhnout nesmrtelnému Ottovi. S postupujícími úrov- 
němi se roboti pohybují rychleji a Otto se objevuje 
častěji. 


Námět pro Berzerk vzešel z knih Freda 
Saberhagena „Berzerker“, pojednávajících o rase 
robotů ničící vše živé a skupině lidí, kteří s nimi boju- 
jí. Na první pohled se Berzerk nezdá příliš působivý, 
ovšem animace postav byla na svou dobu velmi 
solidní a hra navíc obsahovala i syntetizér řeči s jed- 
natřicetí slovy, ze kterých byly sestaveny fráze jako 
„intruder Alert, Intruder Alert!“, „Destroy The 
Humanoid!“ čí slavnou větu pro nalákání hráčů 
„Coins Detected in your Pocket!“ Berzerk sice nebyl 
první hrou která promluvila, rozhodně ale mluveného 
slova využíval perfekntě. Digitalizace tehdy navíc při- 
šla na tisíc dolarů za slovo — Stern si tedy mohl stěží 
dovolit větší slovní zásobu. 


Berzerk se ale pyšní ještě jedním, mnohem smut- 
nějším primátem. Byl první hrou, při jejímž hraní zem- 
řel člověk. Osmnáctiletý Peter Burkowski z Calumet 
City upadá po patnácti minutách hraní do bezvědomí 
(dvakrát se zapsal do seznamu rekordních skóre) 
a po půl hodině umírá — příčinou smrti je srdeční 
infarkt. 


Jeden z prvních symbolů pixelového násilí. Jedna 
z prvních mluvících her. Jedna z prvních „bludišťovek“. 
A vůbec první hra, při jejímž hraní zemřel člověk. To 
vše je Berzerk. 


Pac Man 

„Měl to být Puckman, ale raději jsme to zkrátili.“ 
1980, Namco 

Moru Iwatani 

Namco Puckman Arcade 


Od dob Pongu uplynulo již dlouhých sedm let a za 
tu dobu se jen stěží objevila hra, která by byla zajíma- 
vá i pro ženskou část populace. Moru Iwatani si to uvě- 
domuje a navíc je znuděn záplavou akčních her a stří- 
leček, které zaplnily herny v Japonsku. V roce 1980 se 
tedy rozhodne, že vytvoří hru, která by připomínala 
kreslený film a líbila by se všem bez rozdílu věku 
a pohlaví. Původní návrh počítá s vyříznutým koláčem 
pizzy, který pobíhá po bludišti na obrazovce a požírá 
vše, co je v dohledu. Technické možnosti ale něco 
takového nedovolují, a tak je grafika zjednodušena 
a vzniká velká žlutá hlava pojmenovaná Puckman, 
podle japonského pakupaku — což znamená zavírat 
a otvírat pusu. Kromě Puckmana a jeho potravy jsou 
v bludišti ještě čtyři duchové — Blinky, Pinky, Inky 
a Clyde (každý s rozličnými schopnostmi hráče proná- 
sledovat). V každém rohu bludiště je navíc velká tečka, 
po jejímž sežrání se role na chvíli obracejí a Puckman 
prozměnu pronásleduje duchy. V dalších úrovních se 
mění tvar bludiště a duchové jsou pochopitelně rych- 
lejší. 


V předchozím odstavci záměrně zmiňujeme 
o Puckmanovi — neboť to je původní název hry. Pro 
distribuci v USA bylo ale jméno změněno, nebot 
v Midway se obávali, že vandalové budou odmazávat 
bříško písmene P a přejmenovávat tak hru na 
Fuckman. Proto tedy pan Pac Man. V Japonsku způ- 
sobil Puckman již druhou vlnu nedostatku mincí 
(o první se postarali Space Invaders) a v USA byla 
reakce hráčů stejně nadšená, Pac Man se záhy dočkal 
první konverze pro Atari VCS, která ovšem díky špat- 
né práci programátora i malému výkonu VCS dopadla 
katastrofálně a několik milionů neprodaných cartridgí 
Pac Mana i dalších her muselo být nakonec v roce 
1984 po krachu trhu s konzolemi pohřbeno v betonu. 


Kdo řekl, že zábavné hry nemohou být roztomilé. 
A kdo řekl, že je nemohou hrát ženy. Zatímco Pong byl 
vyznáván oběma pohlavími, většina her, které násle- 
dovaly, byla svou podstatou zaměřena na mužskou 
populaci. Až Pac Man to všechno změnil. 


A hra promluvila... 
Stratovox (1980, Taito) 


Zatímco Galaxian byl barevným klonem Space 
Invaders, je Stratovox mluvícím klonem Galaxiana. 
Kopírování nápadů nebylo v sedmdesátých a první 
polovině osmdesátých let ničím neobvyklým, 
a pokud byla přidána i nějaká strhující novinka, 
stala se z plagiátu rázem nová legenda. 
Nechceme tím Stratovox nějak shazovat, ale až na 
těch pár digitalizovaných, nebo spíše syntetizova- 
ných frází jako „Help me, Very good, Lucky!“ či 
„We'll be back!" to nebyla nijak zázračná hra. 
Ostatně mnohem lepší využití zvukového synteti- 
zéru ukázal téhož roku Berzerk, o kterém se 
dočtete na jiném místě. 


Násilí a jeho cenzura 
Death Race (1976, Exidy) 


Že vy jste si mysleli, kdovíjak nebyl Carmageddon 
originální? Naivkové! Náplní zcela identická hra 
(tedy přejíždění civilistů oceněné body) se poprvé 
objevila v roce 1976. Na svědomí ji má Howell Ivey 
z Exidy (Excellence in Dynamics), který se nechal 
inspirovat béčkovým filmem Death Race 2000. 


Kontroverze a dokonce cenzura se ale her dotýka- 
la již před čtvrt stoletím — krátce po vypuštění do 
heren se název změnil z Pedestrian na Death 
Race a tyčkovití lidičkové, které jste kosili, byli pře- 
jmenováni na gremliny a později dokonce na zom- 
bie. Ani tyto úpravy (které nápadně připomínají 
cenzurování Carmageddonu) ale nepomohly a na 
nátlak hysterických rodičovských sdružení a na 
poplach bijících médií nakonec hra musela být sta- 
žena z trhu. Exidy to asi příliš netrápilo, protože po 
herní či obchodní stránce Death Race příliš velkým 
trhákem nebyl. My dnes víme, že to byla snaha 
zbytečná — s příchodem devadesátých let a her 
jako je Mortal Kombat či Carmageddon se násilí 
stalo mnohem skutečnějším a barvitějším. 


A když dobyly herny, bylo na čase 
zaútočit i na obýváky, ložnice a dět- 
ské pokoje. A tak nastala éra konzolí, 
miniaturních automatů pro váš obý- 
vák. S konzolelmi sice nepřichází 
mnoho nových hráčů (i nadále jsou tu 
Atari, Nintedo či Sega), ale objevují 
se nové typy her, obsahující komplex- 
ní příběh, vyvíjející se postavy či mož- 
nost ukládání, 


Nebýt Super Mario Brothers, nebylo by nejspíše ani 
slávy Nintenda. Kdo SMB nehrál, nepochopí, jaký 
spád může mít „obyčejná“, patnáct let stará hopsačka. 
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Donkey Kong je veskrze jednoduchá hra — Mario se 
snaží vyšplhat po konstrukci železných plošinek a žeb- 
říků až k Donkey Kongovi a zachránit Pauline — v čemž 
mu opičák brání házením nejrůznějších překážek. 


Super Mario Brothers 
„Hra, která udělala Nintendo“ 

1985—86, Nintendo 

Shigeru Myiamoto 

Nintendo Famicom/Entertainment System 


Obtloustlý instalatér s knírem a červenou čepicí je 
věru podivná herní celebrita. Jenže vzhled Maria 
není výsledkem hlubokých marketingových sond, ale 
praktickou ukázkou toho, jak tvorbu nejstarších her- 
ních postaviček limitovala technologie — v roce 1981 
bylo přece jen snazší vytvořit z několika pixelů knír 
a čepici, než vlající cop a bujné poprsí. Tím se dostá- 
váme i k původu Maria, který se, jak jsme zmínili, 
poprvé objevil ve hře Donkey Kong coby truhlář 
zachraňující blondýnu ze spárů běsnící gorily. Poté 
účinkoval v několika dalších hrách (Donkey Kong Jr., 
Mario Bros), ovšem nehynoucí slávu mu přineslo až 
obsazení v Super Mario Brothers. Za SMB opět 
nestojí nikdo jiný než Shigeru Myiamoto, nejvýznam- 
nější tvář Nintenda v posledních dvaceti letech. 
Shigeru má na svém kontě kromě Donkey Konga 
i kompletní série Zeldy a Maria. 


Nelze tvrdit, že by SMB byla první hopsačkou/plo- 
šinovkou se scrollingem zprava do leva, ovšem roz- 
hodně obsahovala mnoho novinek namixovaných 
neuvěřitelně návykovým způsobem. Mario nemá 
zpočátku zbraně — své nepřátele může likvidovat 
pouze tak, že na ně skočí. Teprve postupně nachází 
houbičky, po kterých vyroste či může střílet firebally. 
Objevilo se tu mnoho prvků, které se staly typickými 
pro hopsačky příštích deseti let — hra byla logicky 
poskládána, takže měla úvod, střední část i dějové 
vyvrcholení, a navíc byla doplněna o různé skryté 
lokace a měla neuvěřitelný spád. Již nešlo o nejvyš- 
ší skóre, ale o skutečné dohrání — a i když lze Super 
Mario Brothers dohrát relativně rychle, budete se po 
celou dobu výtečně bavit. 


Co bylo ale nejpodstatnější, právě hra Super 
Mario Brothers byla impulzem, který rozhýbal prodej 
konzolí Nintenda pouhé dva roky po krachu americ- 
kého trhu s konzolemi. 


Donkey Kong 
„První hra Shigeru Myiamota“ 
1981-82 Nintendo, Coleco 
Shigeru Myiamoto 
Colecovision 


Donkey Kong se nezrodil na platformě konzolí — 
V původní verzi to byla pochopitelně hra automatová 
— a mimo jiné také první úspěšný titul Nintenda 


„S OBA BBRONZOVA: KONZOLE 


a první hra Shigeru Myiamota. Vznik Donkey Konga 
je trochu zamotaný. V roce 1981 uvedlo Nintendo na 
trh svou první hru Radarscope — jakousi obdobu 
Galaxiana. Myiamoto dělal pro Radarscope pouze 
grafiku, ale hra samotná ho příliš nezajímala —- sám 
přemýšlí nad jinou hrou inspirovanou klasickým King 
Kongem. Jenže vedení Nintenda se bojí vypustit na 
trh plný vesmírných stříleček něco tak netradičního 
a až neúspěch Radarscope dává Myiamotovi šanci — 
svou hru musí ovšem naprogramovat tak, aby mohla 
běžet na 20 000 nevyužitých automatech pro 
Radarscope. Myiamoto tak musí ustoupit z někte- 
rých požadavků na vzhled svých postav, ale nako- 
nec hru s opičákem Donkey Kongem, truhlářem 
Jumpmanem (později Mario) a bezmocnou blondý- 
nou dokončuje a vydává ještě v roce 1981. Úspěch 
je okamžitý. 


Coleco, které není zrovna v ideální situaci, potře- 
buje pro svůj nový osmibitový systém Colecovision 
kvalitní hru, která by pomohla novou konzoli prodá- 
vat. Vysílá proto do Japonska svého zástupce, který 
má za úkol zakoupil licenci Donkey Konga pro 
Colecovision. Požadavky Nintenda jsou ovšem ulti- 
mátní — buď Coleco přistoupí na licenční poplatek 
250 000 dolarů, nebo hru prodá Atari či Mattelu. 
Obchod je i za těchto podmínek uzavřen a pro 
Goleco je to výhra — Donkey Kong totiž na 
Colecovisionu vypadá prakticky stejně jako na auto- 


OSOBNOSTI 


Shigeru Myiamoto 


Upřímně řečeno, vyhledání životopisných informací o Shigeru 
Myiamotovi se tak trochu překvapivě ukázalo jako nejtěžší oří- 
šek. Dokonce ani desítky rozhovorů zveřejněných na internetu 
nám nebyly příliš ku pomoci, protože se vždy věnovaly výhrad- 
ně připravovaným projektům a minulosti se vyhýbaly téměř 
obloukem. 


Nedá se ale říci, že bychom o Myiamotovi nic nevěděli. Narodil 
se v Japonském Kjótu a k Nintendu nastoupil v roce 1977 niko- 
liv jako programátor, ale coby výtvarník (Shigeru byl přijat „ze 
známosti“ — šéf Nintenda se tak chtěl odvděčit jeho otci). Záhy 
se ale ukázalo, že Shigeru je pro společnost obrovským příno- 
sem - již jeho první hra (Donkey Kong) byla úžasným hitem 


a skutečnost, že byl především herní designér a nikoliv progra- 
mátor, se ukázala jako hlavní plus při tvorbě titulů pro konzole. 


Vedle Donkey Konga, kterého stvořil v roce 1981, představil 
další slavné postavy — Luigiho a Maria (ti se poprvé objevovali 
v letech 1981-83) či Zeldu. Vedle sérií Super Mario Brothers 
a Zeldy má ale na svědomí i jiné typy her, jako jsou Pilotwings 
či F-Zero. Přesto je ale hlavním Myiamotovým přínosem tvorba 


her, které neobsahují agresivní prvky, jsou snadno přístupné 
všem věkovým kategoriím a libí se ženám — to je ostatně hlavní 
tajemství úspěchu všech jeho her. Pokud tedy hledáte něco, co 
byste si mohli zahrát se svou přítelkyní, sestrou, dcerou či man- 
želkou, není nad hry Nintenda. V současné době se Myiamoto 
věnuje především novým projektům pro Game Boy Advance 
a Dolphin — připravovaný handheld a konzoli Nintenda. 


matech a pomáhá rozjet úspěšný prodej — do konce 
roku 1982 je prodáno přes milion přístrojů. 
Colecovision byla první konzolí, u které byla fráze 
„arcade (automat) ve vašem obýváku“ v podstatě 
pravdivá. 


„Ovládání musí být pouze jedním tlačítkem“ 
1991, Sega 

Yuji Nakao, Naoto Oshimo 

Sega Genesis/Mega Drive 


Přelom osmdesátých a devadesátých let patřil 
(zejména v USA) jednoznačně Nintendu — tedy 
pochopitelně co se trhu s konzolemi týče. Sega sice 
měla šestnácitbitovou konzoli Genesis (v Evropě 
pochopitelně Mega Drive), ale tradičně jí chyběl kva- 
litní software — mimo jiné i proto, že Nintendo v osm- 
desátých letech donutilo mnohé vývojáře podepsat 
smlouvy na exkluzivní tvorbu her pro NES., Sega ale 
potřebovala nejen kvalitní hru, která by prodávala 
Genesis, ale i firemního maskota — jakousi protivá- 
hou Maria. 


Úkol stvořit novou hru i herní celebritu byl svěřen 
Yuji Nakaovi a Naoto Oshimovi — v zadání se pravi- 
lo, že postava má být nejen sympatická a roztomilá, 
ale zároveň i jednoduchá na ovládání, protože začí- 


nající hráči preferují ovládání pouze jedním tlačít- 
kem. Původní plán, aby ježek Sonic mohl házet 
předměty, byl právě s ohledem na „jednotlačíktový“ 
design změněn. Postava ježka nabízela jiné mož- 
nosti, a tak bylo skákání zkombinováno s útokem, 
a vznikl slavný „spin attack“, při kterém se ježek 
kutálí úrovní doslova ďábelskou rychlostí. Představte 
si ostnatého Mufa Supermufa po intravenózní apli- 
kaci kofeinu, a zhruba víte, co je Sonic zač. 


První inkarnace Sonica se objevila v létě 1991 
(oproti Mariovi či Donkey Kongovi je to tedy mladík) 
na šestnáctibitovém Genesis/Mega Drive a pro 
mnohé hráče byla doslova šokem — Sonic totiž 
všech šest zón po třech úrovních (celkem tedy osm- 
náct levelů) prolétává do té doby nevídanou rychlos- 
tí. Jednoduché ovládání bylo díky fofru, jakým se 
Sonic pohyboval, obrovským plusem. Sonica jste jen 
zřídka kontrolovali logikou či rozumem, hlavní slovo 
tu měl instinkt a bleskurychlé reakce. Zkrátka 
a dobře, to co Sonicovi chybělo na poli komplexnos- 
ti a rozsáhlosti, doháněla rychlost a perfektně ani- 
movaná grafika — a lidem se to líbilo. 


Sonic se v následujících letech objevil ještě mno- 
hokrát a párkrát dokonce zavítal i na PC, ale pokud 
byste chtěli někdy vyzkoušet, jaké to je doopravdy, 
má to cenu jen a pouze na Mega Drivu. 


„Nejslavnější konzolové RPG“ 
1986, Nintendo 

Shigeru Myiamoto 
Famicom/NES 


Další hra z produkce Nintenda a další hra, za 
jejímž zrodem stojí Shigeru Myiamoto. Zelda jistě 
není prvním konzolovým RPG (tento primát má 
Adventure z Atari 2600), ale její série je rozhodně 
nejvýznamnější — ano, dokonce mnohem význam- 
nější a slavnější než u nás populární Final Fantasy. 


Po dokončení Super Mario Brothers se Myiamoto 
rozhodl, že využije myšlenku „herního světa“ mno- 
hem hlouběji. Sám komentoval vývoj Zeldy slovy: 
„Chtěl jsem dát hráčům miniaturní zahradu, kterou 
mohou uložit do šuplíku v psacím stole. „Prostředí 
Zeldy mělo předobraz v kraji lesů, polí a jeskyň 
okolo japonského Kjóta, kde Myiamoto vyrůstal — 
a dalo tak Zeldě do vínku jednu podstatnou vlast- 
nost, téměř neomezený pohyb hráče v herním světě. 


První Zeldy byly zobrazeny v náhledu shora — 
s hlavním hrdinou Linkem procházíte rozlehlým svě- 
tem na povrchu a v podzemí devíti dungeonů při hle- 
dání osmi kusů magické Triforce. Legend of Zelda 
ale nebyla pouze rozlehlá — měla i spoustu subgu- 
estů, které navazovaly na hlavní dějovou linii, 
a obsahovala u konzolí v té době nevídanou novinku 
— možnost ukládat pozice (předchozí hry obvykle 
používaly hesla pro jednotlivé úrovně či zóny). | díky 
tomu mohla být hra zcela nelineární a velmi rozsá- 
hlá. Za zmínku stojí též původ názvu hry — jméno 
Zelda si Myiamoto vypůjčil od manželky F. Scotta 
Fitzgeralda, prostě proto, že se mu líbil jeho zvuk. 


Legend of Zelda byla ale pouze počátek dnes již 
sedmidílné série. První Zeldy se ve světě prodalo na 
šest a půl milionu kusů a všech her série pak dohro- 
mady bezmála dvacet čtyři milionů kusů. 


ŽÁNRY 


Spacewar! 


O Spacewar jsme toho napsali již mnoho v úvodu 
našeho povídání. Takže jen stojí za to připomenout 
si, že hra, ve které proti sobě bojují dvě vesmírné 
lodě, je nejen první POČÍTAČOVOU hrou vůbec, 
ale je i první akční hrou. Idéa lodí, lidí či jiných 
objektů střílejících po sobě na obrazovce získala 
mnoho podob — a i dnešní Unreal Tournament je 
ve své podstatě totéž. Tedy zhruba totéž. 


9: Adv 


Willie Cowther's Adventure 


Textové adventury, tedy hry s příběhem, předmě- 
ty a postavami, které ovládáte textovými příkazy 
a prostředí je vám popisováno též formou textů, 
jsou dnes již mrtvým žánrem. Na samém úsvitu 
počítačových her patřily ale k těm nejoblíbenějším. 
Prvním pokusy o hry tohoto typu mají na svědomí 
programátoři, kteří na počátku sedmdesátých let 
pracovali na vývoji ArpaNetu — předchůdci dneš- 
ního internetu. Adventure (známá též jako Advent 
či Colossal Caves) napsal v roce 1972 Willie 
Cowther na počítači DEC PDP-1. Hru, kterou psal 
Cowther pro vlastní pobavení a pro své spolupra- 
covníky, objeví záhy Don Woods a pracuje 
s Cowtherem na jejím zvětšení a vylepšení. Hlavní 
inspirací jim je populární novinka — stolní hra 
Dungeons 8 Dragons i Cowtherovy zážitky z jes- 
ářských výprav. Vaším úkolem ve hře je pro- 
zkoumat bludiště podzemních jeskyní a vrátit se 
ke vchodu s co největším pokladem. Adventure 
uvádí i systém příkazů sloveso-podstatné jméno, 
zdokonalený později v adventurách Infocomu. 


1979: RPG 


Akalabeth 


V roce 1979 dochází k osudovému setkání, při 
kterém se tehdy sedmnáctiletý Richard Garriott 
(během letní brigády v obchodě Computerland) 
seznamuje se v té době nejpopulárnějším osob- 
ním počítačem Apple II. Garriot se už dříve věno- 
val tvorbě jednoduchých programů na školním 
Teletypu, ovšem Apple II mu svými možnostmi 
učaruje. Rozhodne se napsat v Applesoft Basicu 
hru, která bude obsahovat prvky z jeho oblíbených 
Dungeons 4 Dragons a knih J. R. R. Tolkiena. 
Program nazývá Akalabeth a dokončuje jej ještě 
téhož léta. Na obrazovce se hráč pohybuje v „tex- 
tovém“ skrolujícím světě (grafika tu je, ovšem tvoří 
ji výhradně ASCII symboly — písmena, znaky), 
dostává úkoly od Lorda Britishe a bojuje v pod- 
zemních chodbách (zobrazovaných čárovou čer- 
nobílou grafikou) s nejrůznějšími příšerami. 


Hra je na svou dobu výjimečná, a tak vedoucí 
Computerlandu přesvědčuje Richarda, aby ji pro- 
dával. Richard tedy investuje 200 dolarů do pla- 
stových uzavíratelných sáčků a dělá první malou 
sérii Akalabeth na kazetách — prodá ovšem pou- 
hých osm kusů. Téměř zázrakem se jeden exem- 
plář dostane do rukou lidí z California Pacific, spo- 
lečnosti, která sídlí na druhém konci Spojených 
států. Lidé z California Pacific okamžitě letí za 
Garriotem, aby s ním podepsali smlouvu. Hra je 
vydána na disketách a dočkává se obrovské 
popularity — je prodáno 30 000 kopií. Žánr RPG 
tak, jak jej známe dnes, se zrodil. 


Jestliže první automaty a konzole byly 
doménou mladíků okolo dvacítky, 
kteří začínali v garáži rodinného 
domku, aby se z nich o pár let pozdě- 
ji stali boháči (nebo byli uvrženi 

v zapomnění), hrdinové éry osmibitů 
byli mnohdy pouze náctiletí chlapci. 
Mnozí z nich se vlastně ani velkých 
ocenění a slávy nedočkali a byli 
zapomenuti ještě dříve, než si svůj 
úspěch mohli vychutnat — uznání se 
jim mnohdy dostává až nyní, o deset 
či dvacet let později. 


A nture 

„Já jsem vám říkal, že se to nebude prodávat...“ 
1984, Codemasters 

Phillip Oliver, Andrew Oliver 

ZX Spectrum, C64 


Bratři Oliverovi začali programovat v roce 1981 
během studií na střední škole. První, čemu se věnovali, 
byly počítačové obdoby stolních her — sem patřila i jejich 
prvotina z roku 1981 Gambit. O rok později vyhráli celo- 
národní televizní soutěž o nejlepší počítačovou hru pro 
platformu BBC-1. O dva roky později vychází jejich první 
komerční hra (opět pro BBC) — Cavey a již v roce 1986 
pochází celých 7 % VŠECH HER PRODANÝCH 
V BRITÁNII z produkce „Oliver Twins“, jak si Phillip 
a Andrew říkají. 


Dizzy je přitom ale jednou z her, které to „málem 
nezvládly“ — když totiž Phillip s Andrewem přišli poprvé 
za bratry Darlingovými (Codemasters) s nápadem na 
Dizzy, byli odmítnuti — Codemasters byli k nápadu 
s vajíčkem v boxerských rukavicích velmi skeptičtí. 
Oliverové nakonec ale hru stejně udělali jako „vedlejší 
produkt“ během prací na Pro Ski Simulatoru. 
Codemasters se nakonec rozhodli Dizzy vydat, bylo to 


ale spíše ze solidarity s dvojčaty, než proto, že by pro- 
jektu věřili. 


Nyní by asi měl následovat věta „a byl to okamžitý 
hit“, Jenže on to hit nebyl. Dizzy: The Ultimate Cartoon 
Adventure se prodávalo velmi špatně a vypadalo to, že 
bude nutné jej brzy stáhnout z trhu. David Darling 
dokonce nosil jako provokaci tričko s nápisem „I told you 
sol“ (Říkal jsem vám to!). Teprve po několika měsících se 
prodeje začaly zlepšovat, aby se Dizzy postupem času 
a s přibývajícími pokračováními stal hitem na mnoha 
platformách (Spectrum, C64, CPC, Amiga, PC, ZZT, 
Atari ST, Master System, NES). Už jsme zmínili, že hlav- 
ním hrdinou Dizzy je vajíčko. Vajíčko v tomto případě 
míchané z prvků akčních hopsaček a adventur. Nejde 
tedy jen o to proskákat úrovní a vyhnout se všem zlodu- 
chům, ale též řešit různé problémy a používat předměty. 


Na svou dobu výborná grafika a geniální hratelnost 
způsobily, že se i přes jistou „infantilnost“ stala z Dizzy 
legenda a vznikl nesčetný počet oficiálních i neoficiál- 
ních pokračování. Z klávesnic dvojčat ovšem pochází 
kromě prvního dílu pouze Treasure Island Dizzy 
a Fantasy World Dizzy— ostatní hry již vytvořily jiné týmy. 
Oliver Twins založili v roce 1992 vlastní společnost Blitz 
Games, která dnes vyvíjí hry pro PC, PlayStation, 
Dreamcast, N64 či Game Boy. Do dnešních dnů se pro- 
dalo přes 2,5 milionu her z jejich produkce a přinejmen- 
ším deset se jich dostalo na první místo britské TOP 10. 


CAKDECo WESC 
„Na Spectru nikdy nebude flicker free grafika...“ 
1983, Bug Byte 

Matthew Smith 

ZX Spectrum 


V roce 1983 existovaly dva postuláty: nelze udělat hru 
pro Spectrum s neblikající (flicker free) grafikou a nelze 
udělat hru se stálým hudebním/zvukovým doprovodem. 
Prostě to nejde, gumák to nezvládne. Pak se ale objevil 
šestnáctiletý Matthew Smith se svou plošinovkou o šíle- 
ném horníku Willym — Manic Miner a všem ukázal, že se 
zatraceně spletli. Manic Miner byl takovým technologic- 
kým převratem, že Chris Cannon z Bug Byte ještě po 
letech vzpomíná: 


„Když mi Matthew chtěl předvést novou grafiku Manic 
Minera, byl jsem tak nedočkavý, že jsem mu navrhl, aby- 


E - DPÁRHOVÉŘ: OSMÍB TY 


chom telefonní dráty naletovali přímo k vedení z kazetá- 
ku Spectra. Prostě jsme oholili drátky a přikroutili je na 
dráty z mikrofonu a sluchátka telefonu — a ono to fungo- 
valo! Obrazovka z Eugene's Lair byla poprvé přenesena 
po telefonu z Wirralu do Bootlu tak, že Matthew ukládal 
obrazovkovou paměť, zatímco já ji ve stejném okamžiku 
nahrával“ 


Nebyla to ale jen grafika a zvuk, čím Manic Miner 
doslova šokoval. Ta hra byla navíc docela šílená — obsa- 
hovala spoustu úchylného humoru, parodovala jiné hry, 
dělala si legraci ze Smithových konkurentů (například 
úroveň Eugene's Lair byla pojmenována po programáto- 
ru Eugene Evansovi, který Smithovi tvrdil, že MM nikdy 
nebude fungovat) a občas se k hráči chovala dost drsně 
— některé části byly totiž opravdu velmi, velmi těžké. 


Po vydání druhého dílu — Jet Set Willy se Smith stáhl 
do ústraní a až na jedinou výjimku — hru Attack of The 
Mutant Zombie Flesh-Eating Chickens From Mars 
(AOTMZFECFM), se kterou se nechal oficiálně spojovat 
v roce 1987 a která nakonec nikdy nevyšla — o něm 
nebylo až do poloviny devadesátých let vůbec nic 
známo. Kolotoč pomluv a mýtů se tak rozjel nanovo. 
Nejrůznější zvěsti se navzájem proplétaly a vše vyvr- 
cholilo počátkem devadesátých let, kdy mnozí začali tvr- 
dit, že žádný Matthew Smith nikdy neexistoval — jednalo 
se prý o krycí jméno pro tým či celou softwarovou spo- 
lečnost, protože jediný člověk by koneckonců nic tak 
revolučního, jako byl Manic Miner, nikdy nemohl vytvořit. 


Dnes už se Matthew Smith před světem neskrývá 
a mái vlastní webové stránky na adrese http://www.the- 
good-stuff.freeserve.co.uk, Přestože vytvořil pouze tři 
hry v rozmezí let 1983-84, je jednou z neslavnějších 
postav osmibitové éry. 
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„Scripting Creation Utility for Maniac Mansion“ 
1986, Lucasfilm 

Ron Gilbert 

Commodore 64 


Doktor Fred Edison je opravdu podivín. Nedosti na 
tom, že se jedná o klasický případ potrhlého vědátora, 
ale navíc mu před dvaceti lety na dvorku přistál ufonský 
meteor, který si už po dvě dekády pohrává s jeho myš- 
lením. Ano, Fred Edison je magor a kromě jiného se roz- 


OSOBNOSTI 


*1940 


Zvláštností, kterou se Cilve Sinclair odlišuje od většiny ostat- 
ních „osobností“, je fakt, že téměř vše dělal ve vlastní „pro- 
dukci“. Počínaje už kapesními tranzistorovými rádii, na kte- 
rých pracoval v roce 1961, krátce poté, co se rozhodl nestu- 
dovat na univerzitě, protože „to považoval za mrhání časem“. 
Jeho první firma — Sinclair Radionics — fungovala od roku 
1961 do roku 1979. Za tu dobu vyvinul Clive Sinclair mnoho 
novinek, které spadaly zejména do oblasti hi-fi elektroniky 
a miniaturizace — první kapesní kalkulačku (1972), první digi- 
tální náramkové hodinky (1976) a první kapesní televizi 
(1977). Většinu svých vynálezů ovšem Sinclair Radionics 
prodávalo renomovaným výrobcům — Clive sám se chtěl 
věnovat především vývoji. Svůj vynález z roku 1977 — tedy 
kapesní televizor — chtěl ovšem vyrábět sám, což se mu 
stalo osudným. Sinclair Radionics zkrachovala v roce 1979. 


To ovšem Cliva Sinclaira neodradilo — zakládá novou spo- 
lečnost Sinclair Research a věnuje se nové oblasti — vyvíjí 
levný osobní/domácí počítač Sinclair ZX80, který uvádí na 
trh v roce 1980 za cenu 99 liber. ZX80 bylo převratem — 


zejména díky své ceně, zároveň se jednalo ale i o počítač 
velmi slabý a již v roce 1980 v podstatě nedostačující — pře- 
sto se ZX80 během prvních měsíců prodalo víc než 20 000 
kusů. Až následující model ZX81 se ale stává skutečným 
trhákem a do konce roku 1981 činí obrat Sinclair Research 
více než 30 milionů liber. Ani nyní ale Sinclair nepřestává 
S vývojem a v roce 1982 uvádí na trh legendární Spectrum 
16K a 48K. V roce 1983 je Clive Sinclair za své zásluhy 
pasován na rytíře. Později následuje Spectrum+ a v roce 
1984 kancelářský počítač OL (Ouantum Leap) se dvaatřice- 
tibitovým procesorem a multitaskingovým operačním systé- 
mem — jedná se o prodejní propadák, který je Sinclair 
Research téměř osudný. V roce 1986 Sir Clive prodává svou 
společnost elektronickému gigantu Amstrad — z řady ZX 
Spectrum se vyvíjejí počítače Amstrad CPC. 


Ani poté ale Clive Sinclair nekončí — hned následujícího roku 
zakládá Cambridge Computers a vyvíjí kapesní počítač Z88 
(na trh tedy uveden v roce 1988) , který se sice nestává tako- 
vým trhákem jako Spectrum, ale prodává se vcelku dobře. 
V devadesátých letech se pak Sir Clive věnoval vývoji elekt- 
robicyklů, elektromotorků pro kola či miniaturního rádia, 
které se vejde do ucha. 


hodl, že ovládne svět, k čemuž ovšem bude potřebovat 
blonďatou Sandy. A tak se náš hlavní hrdina Dave spolu 
se dvěma ze svých šesti přátel vydává do domu rodiny 
Edisonových, aby zachránil Sandy. Jo a taky svět. 


Zatímco Adventure Willieho Cowthera žánr adventur 
založila a Mystery House jej oblékl do grafického kabá- 
tu, Maniac Mansion vůbec poprvé nahradil textové pří- 
kazy ovládáním pomocí kurzoru (a tedy myší, pokud jste 
ji v roce 1986 měli) a kombinací sady příkazů s předmě- 
ty a prostředím. Vznikl první systém pro „pointn'click“ 
adventury — SCUMM, tedy Scripting Creation Utility for 
Maniac Mansion, který později inspiroval mnohé desig- 
néry ke tvorbě dalších her ovládaných systémem „ukaž 
a klikni“. 


Původní platformou Maniac Mansion byl Commodore 
64, záhy byly ale vytvořeny i verze pro Amigu, PC 
a v roce 1990 i pro Nintendo — ta ale byla prakticky kom- 
pletně zcenzurována jak po grafické, tak zejména po tex- 
tové stránce — a z původních vtípků zůstalo jen velmi 
málo (ovšem scéna s křečkem, kterého můžete zaživa 
uvařit v mikrovlnce, zůstala paradoxně zachována). 
Douglas Crockford, který na konverzi u LucasArts pra- 
coval, k tomu dodává: „Nintendu nevadí, pokud se ve hře 
střílí a zabíjí, ovšem slovo „kill“ nesmíte do hry nikdy 
napsat.“ 
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AKALABETH 


0 gore ok fantasy, cunning „ and donger. 


40 different Hi-Res Monsters 
combined with perfect perspec- 
Live and infinste dungeon levels 
create the world of Akalabeth. 


for Apple I Yásx and Applesoft R.0.M, 


Ron Gilbert se stal legendou zejména mezi uživateli 
PC. Vděčí za to ovšem jiné hře — Monkey Islandu. Kromě 
Maniac Mansion a Monkey Islandu I a II pracoval ještě 
na Indiana Jones Ill, ve své společnosti Humongous 
vytvořil sérii dětských her Putt Putt, později spoluzaložil 
Cavedog a podílel se na Tota! Annihilation a TA: 
Kingdoms. Jeho projekt GoodáEvil byl před časem zru- 
šen a Ron sám nyní přiznává, že je „znechucen herním 
průmyslem“ — absencí originality i měnícím se obecen- 
stvem hráčů, které nemá zájem o kvalitní a propracova- 
né hry. 


Last Ninja 

p. psali to v jazyce pro programování automatických 
praček.“ 

1987, System3 

Hugh Riley, John Twiddy 

Commodore 64 


Tomb Raider osmibitové éry. | tak se dnes přezdívá 
sérii Last Ninja — a je na tom mnoho pravdy. Stejně jako 
Tomb Raideri Last Ninja geniálně zkombinoval spoustu 
akce se špetkou adventury a byl ve své době neméně 
revoluční svým zpracováním. Commodore 64 byl vůbec 
platformou, která spatřila mnoho legend a novinek, jež 
udávaly směr hraní pro několik následujících let, a Last 
Ninja se mezi takové přelomové hry rozhodně počítal. 
Vaším úkolem bylo projít celkem šest rozsáhlých izome- 
trických úrovní a likvidovat nepřátele, kteří se vám při- 
pletli do cesty. 


Při tvorbě Last Ninji došlo k dosti prekérní situaci — 
System3 měl ohlášenu hru, rozjetou reklamní kampaň, 
ale Last Ninja prakticky neexistoval (všechny zveřejněné 
screenshoty byly montáže...). V Británii byl sice připra- 
ven systém vykreslování spritů (to jsou malé hardwaro- 
vě animované objekty) s vysokým rozlišením na barev- 
ném pozadí a byl vytvořen i editor, který umisťoval různé 
objekty (stromy, keře...) náhodně na připravené pozadí, 
ale vlastní hra, na které pracovala pobočka maďarské 
Andromeda Software v Budapešti (ano, Last Ninja byl 
zčásti naprogramován v Maďarsku), měla k dokončení 
daleko. Programátor System3 Hugh Riley se nakonec 
rozjel osobně do Budapešti, kde zjistil, že programátoři 
mají značné problémy — hra samotná byla tvořena 
V jazyku Forth (který se mimo jiné používal k programo- 
vání automatických praček :-) a práce dosti vázly. 
V Londýně nakonec vše stejně přepisovali, což způsobi- 
lo nejen značné zdržení, ale zapříčinilo to i faktickou 
absenci konce hry. Když totiž dotvořili poslední místnost, 
zjistili, že v paměti šedesátětyřky zbyl pouze poslední 
volný bajt. 


Last Ninja a jeho pokračování se staly další osmibito- 
vou legendou. Lidé, kteří za hrou stáli, ale pracují i na 
současných hrách — například Hugh Riley, který před 
patnácti lety vycestoval kvůli Last Nijoví za železnou 
oponu, dnes pracuje v Legend Entertainment na 
Unrealu 2. 


Lukáš Erben 
01G0050 
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1980: Grafická adventure 
Mystery House 


Když žena Kena Williamse, Roberta, hrála na 
sklonku sedmdesátých let první textové adventury, 
vadilo jí, že vidí na obrazovce pouze text. S man- 
želem se rozhodnou, že udělají podobnou hru, 
která ovšem kromě textu nabídne i jednoduché 
obrázky jednotlivých lokací. Vzniká první grafická 
adventura Mystery House — žánr, který bude 
V následujících patnácti letech velmi populární (ale 
ke konci století téměř vymizí). Hra, jejíž scénář 
napsala sama Roberta a grafiku vytvořil její man- 
žel, se prodává velmi dobře — první rok je vyexpe- 
dováno na 11 000 kusů po 25 dolarech, již v prv- 
ním roce tedy On-Line Systems (později Sierra 
On-line) vydělává na 300 000 dolarů. O čtyři roky 
později pak vychází jedna z prvních grafických 
adventur na PC — King's Auest, který je vytvořen 
na žádost IBM, jež potřebuje hru pro své nové 
PCjr určené pro domácnosti. Vývoj Kings Auestu 
stojí neuvěřitelných 700 000 dolarů a prodá se ho 
ještě neuvěřitelnějších 2 700 000 kusů. 


1980: Simulátor 
Battlezone 


Jako v mnoha dalších případech i u simulátorů je 
těžké posoudit, která že hra byla skutečně prvním 
prokazatelným simulátorem. My jsme nakonec 
zvolili Battlezone — jednak proto, že patří mezi ty 
opravdu nejstarší, dále proto, že se do značné 
míry jako simulátor chová, a mimo jiné i proto, že 
si její upravenou verzi objednala pro svůj výcvik 
americká armáda. 


Battlezone vznikla tak trochu spojením dvou před- 
chozích populárních her Atari — Tank a Asteroids. 
Od té první si vzala námět, od druhé vektorovou 
technologii zobrazení obohacenou o dvě barvy — 
vše zkombinovala se zobrazením z vlastního 
pohledu a poměrně realistickým ovládáním — dva 
joysticky sloužily pro ovládání pohybu levého 
a pravého pásu. Battlezone byla pochopitelně 
hitem — a to i přes to, že se jednalo o hru na svou 
dobu poměrně složitou. Dočkala s i konverzí na 
konzole, které ale nedosahovaly kvalit originálu. 
V současné době si ji můžete zahrát buď na emu- 
látoru MAME, nebo na CD Arcade s Greatest Hits: 
Atari Collection 1. Moderní podoba Battlezone na 
PC má pak s originálem společný téměř jen 
název. 


INSIDE ši 


28 E GameStar 


Pohled na plynule se 
pohybující trojrozměrný 
herní svět se pro nás stal 
denním chlebem. 
Uvažovali jste ale vůbec 
někdy, co se všechno 
musí stát, než se na 
vašem monitoru zobrazí 
jediný „frejm“ — jeden sní- 
mek 3D scény? Takový, 
jakých je každou vteřinu 
potřeba několik desítek 
pro vytvoření plynulého 
pohybu... 


GeForce 2 Ultra je momentál- 
ně nejrychlejší GPU — tedy 
Graphics Processing Unit, již 


příští měsíc vám ale předsta- 
víme jeho nástupce — čip 
NV20. „l 


Dění směřující ke zobrazení jednoho snímku 
lze v zásadě rozdělit na dvě oblasti. Přestavte 
si sportovní hru — například FIFA — ve chvíli, 
kdy váš hráč kopne míč směrem do branky. 
Z hlediska našeho zájmu se počítač v takové 
chvíli stará v zásadě o dvě věci: 


1. Výpočet „dění“ na hřišti 

Děním na hřišti myslíme výpočet pohybu 
hráčů i míče, reakce ostatních hráčů řízených 
počítačem (brankář) a desítky dalších výpočtů 
souvisejících s fyzikou a logikou dění v herním 
prostředí, které je třeba vyřešit v reálném čase. 


2. Výpočet a zobrazení „scény“ 

To, co sleduje před monitorem sám hráč, se 
souhrnně nazývá scéna. V případě fotbalu je 
scénou každý jednotlivý vykreslený obrázek. 
V této fázi je třeba vyřešit též mnoho otázek, 
spojených výhradně se zobrazením scény. 
Například to, které hráče bude vidět, protože 
jsou blíže vašemu „pohledu“, a kteří budou čás- 
tečně skryti, případně to, jak daleko jsou různé 
objekty a jak detailně je třeba je zobrazovat. 


Celá fáze 2 se ovšem skládá z několika 
nezastupitelných, navazujících kroků, které 
dohromady tvoří takzvanou „3D graphics pipe- 
line“, tedy potrubí 3D grafiky, do kterého jsou 
na začátku „nality“ výstupní informace z „Fáze 
1“, a na konci vypadne hotový snímek, který je 
zobrazen na vašem monitoru. Je to vlastně 
jakási výrobní linka, na které jsou čísla převe- 
dena na body ve 3D prostoru, je určeno jejich 
„osvětlení“, jsou spojeny čárami v objekty, kte- 
rým je přidělen povrch, a nakonec je vše bod 
po bodu vykresleno. Tomuto „grafickém potru- 
bí“ a jeho základním prvkům — tedy přeměna 
(transform), nasvícení (lightning), sestavení 
(setup), ořezání (clipping) a vykreslení (rende- 
ring) se budeme věnovat. 


Změna je život 

Transformace se stará o veškeré změny ve 
scéně, které se mezi jednotlivými snímky ode- 
hrají. Stejně jako u filmu či televize i animace 
na počítači je zobrazována jako sled statických 
obrázků, které při dostatečně rychlé obměně 
vytvářejí dojem plynulého pohybu. V případě 
televize se ovšem jedná o pouhé přehrávání 
záznamu, zatímco u počítače se onen pohyb 


http:/fwww.nvidia.com/Developer 


skutečně odehrává — sice pouze ve virtuálním 
světě uvnitř programu, ale přesto existuje 
a musí být vypočítáván. Ale zatímco pro potře- 
by onoho virtuálního světa může být pohyb 
předmětu znázorněn několika body, na obra- 
zovce je nutné zobrazit něco mnohem kom- 
plexnějšího. Pro výpočet běhu hráče po hřišti je 
třeba přepočítat polohy jeho modelu v prostoru 
na každém dalším snímku — tento proces se 
nazývá přeměna. 


Některé typy „přeměn“ jsou zřejmé — pokud 
se díváte na silnici, po níž se pohybuje auto, je 
jasné, že pro každý další snímek je třeba posu- 
nout model auta v trojrozměrném prostoru 
o úsek odpovídající rychlosti, kterou se pohy- 
buje. To je ovšem pouze jeden z typů přeměny. 
K dalšímu dochází, pokud se budete pohybovat 
(například rozhlížet) vy sami. V takovém přípa- 
dě jediný skutečně pohybující se objekt nevidí- 
te (jste to vy), ovšem přeměna se týká celého 
prostředí. Další typ přeměny se odehrává při 
přibližování (zoom) — v takovém případě se 
předměty ve středu vašeho zorného pole zvět- 
šují, zatímco ty na jeho okraji z něj postupně 
mizí. Transformaci, při které dochází ke změně 
velikosti předmětů, se říká škálování (scaling). 
Jiným, ale nikoliv posledním typem přeměny je 
rotace — asi není třeba vysvětlovat, o co se 
jedná. Objekty zkrátka mohou rotovat libovolně 
podle vlastních os. 


Je jasné, že při výpočtu každého dalšího 
snímku dochází obvykle ke všem typům pře- 
měn současně, pro zobrazení je ovšem nutné 
vše převést do jednotného souřadnicového 
systému, a vytvořit tak scénu, se kterou je 
možné dále pracovat. Z matematického hledis- 
ka se jedná o velmi jednoduché maticové výpo- 
čty. Pro každý předmět ve 3D prostoru jich ale 
musí být provedeno několik desítek až několik 
tisíc, v závislosti na jeho složitosti — čím složi- 
tější je 3D scéna a čím více předmětů se v ní 
hýbe, tím více času či výpočetního výkonu 
transformace vyžaduje. 


Budiž světlo 

Beze světla by 3D scéna pochopitelně neby- 
la moc platná. Jenže pouhé nastavení světlosti 
povrchu není zrovna ideálním řešením. V reál- 
ném světě má světlo nejen tu funkci, že nám 


Stránky nVidie zaměřené pochopitelně na její čipy a technologie. Doporučujeme sekci „white papers“. 


umožňuje vidět, ale dává také prostoru hloubku, odráží se ode 
všech předmětů (pochopitelně míra odrazivosti závisí na jejich 
struktuře a barvě), a vytváří tak velmi složitý a komplexní 
obraz. Simulace světelných zdrojů je velmi náročná — pokud 
byste chtěli skutečně přesně spočítat odrazy světla pro každý 
bod ve 3D scéně a s ohledem na všechny zdroje světla, bude 
vám výpočet jediného snímku metodou ray tracingu trvat při- 
nejlepším několik desítek minut, ne-li několik hodin. Proto se 
pro nasvícení a výpočet reálných světel ve hrách používá růz- 
ných zjednodušení i zjevných podvodů. 


Tím nejběžnějším podvodem je světelná mapa (light map), 
která se na objekty nanese jako jedna z textur (viz dále) 
a vytvoří na nich tmavší a světlejší odstíny — tedy falešné sta- 
tické stíny. Pro vytvoření skutečných, ovšem zjednodušených 
světel se používá „lighting“ tedy nasvícení. Při této proceduře 
jsou jednotlivým bodům ve 3D prostoru (verticím) přiřazeny 
světelné hodnoty, které se mohou v každém snímku měnit. 
Světlo tak není počítáno pro každý bod objektů, ale pro každou 
plošku. Se současným 3D kartami (GeForce, Radeon) je 
možné bez problému počítat jen pár „dynamických“ světelných 
zdrojů, přičemž ode dvou výše již obvykle dochází ke značné- 
mu zpomalení. 


Jen to sestavit 

Nyní je třeba vzít předpřipravené informace o 3D scéně 
a skutečně ji vymodelovat tak, aby se v následujícím kroku 
dala zobrazit na monitoru. Nejprve je tedy nutné rozložit 
všechny objekty na jejich nejzákladnější stavební prvek, což 
bývají ve většině případů (vždy, jedná-li se o akcelerovanou 
grafiku) trojúhelníky. Pokud si vezmete například fotbalový míč, 
o kterém jsme hovořili na samém počátku, tak ten bude vytvo- 
řen z desítek či stovek miniaturních trojúhelníků. Nikdy tedy 
nebude zcela kulatý, ovšem čím více trojúhelníků jej bude tvo- 
řit, tím více se bude svému ideálním tvaru blížit. Pro vytvoření 
každého trojúhelníku potřebuje znát grafická karta údaje 
o poloze jeho rohů, kterým se říká vertexy. Když karta dosta- 
ne informace o vertexech, vytvoří z nich trojúhelníky — tomuto 
procesu se říká sestavení trojúhelníků (triangle setup). Ještě 
než je scéna předána k „finálním zpracování“, tedy vykreslení 
(rendering), je třeba odstranit veškeré nepotřebné části, které 
nebudou vidět. Může se jednat o polygony, jež nemůžete vidět, 
například proto, že jsou na odvrácené straně objektů (vyřaze- 
ní takových polygonů se nazývá culling), nebo těch, které jsou 
mimo zorné pole — tedy tzv. ořezání (clipping). Nyní je scéna 
připravena pro finální úpravu. Některé grafické čipy provádějí 
odstraňování „nepotřebných“ částí scény ještě před jejím 
„sestavením“ - tím se značně urychlí celý proces a ušetří se 
velké množství datových přenosů. Podobné technologie použí- 
valy například čipy PowerVR, dnes vyráběné pod označením 
ST Kyro. 


http://www.chipanalyst.com/3D/ 


Další ze stránek věnovaných technologickým informacím, ve srozumitelné podobě. 
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3D čipy 
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stejný. Základní princi- 
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dušší z dostupných 
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formách, bylo jasné 
3D grafika bude potř 


bovat pomocnou ruku — 
3D grafické p O 
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Čip na grafické kartě se tak proměnil z pouhého zobrazo- 
vacího „otroka“ ve stále aktivnější a sofistikovaný grafický 
procesor — GPU. Škála i komplexnost výpočtů potřebných 
pro zobrazení 3D grafiky je poměrně nízká, a procesor si 
s nimi tedy dokáže poradit. Problém je v tom, že počet tako- 
vých výpočtů je extrémně vysoký a se zlepšující se kvalitou 
grafiky a detailů neustále narůstá. Dnešní GPU jsou tak 
svým výkonem i komplexnosti „pouze“ srovnatelné s proce- 
sory Pentium III či Athlon. Jsou ale speciálně navrženy jen 
a pouze pro grafické výpočty, a tak svou práci zvládají mno- 
hem rychleji než „obyčejný“ procesor. 


Scene Geometry Rendering 


Objects Projection Shading 


V V V 


Scene Clipping Texturing 


V Y Y 


Lighting Setup Depth Sorting 


Y V 


View Point Rasterizing Display 


Programové úlohy (pohyb před- 

mětů podle potřeb programu, CPU | CPU | CPU | CPU 
pohybu/míření či kamery) 

Výpočty na úrovni scény 

(culling — vypouštění objektů, výběr| CPU | CPU | CPU | CPU 
LOD (detailů), tvorba objektů) 


E me jev [ov ore fan 
form elem 
| [ID "r eeononn | cru | an 


1996. 1997. 1998. 1999 


Graphics 
(k CPU = p Processor - 
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Fransform a Lighting 


GeForce 256 
LCPU— © E— oraphicse — 
Processor 


Zatímco první generace grafických čipů prováděla pouze 

výpočty spadající pod rendering — tedy vlastní vykreslování 

scény, generace druhá (TNT, TNT2) se již starala i o sesta- 

vení trojúhelníků a ořezání. Současné grafické karty 

(GeForce, GeForce 2, Radeon) pak přebírají téměř celé 
potrubí“ na svá bedra. 


http:/fmsdn.microsoft.com/library/techart/directxovrvw.htm 
Přehled vlastností DirectX a jeho komponent (zejména Direct3D) v knihovně technologických článků Microsoftu. (Doporučuji tlačítko „show TOC“ :-) 


Rendering 

Počítačový monitor je dvojrozměrný a obraz na něm se 
skládá z jednotlivých bodů, podobně, jako třeba obrázky 
v GameStaru (zkuste se na ně podívat lupou). Před zobraze- 
ním na monitoru musí být ovšem každému bodu přirazena 
správná barva, tak aby spolu s ostatními body vytvořil obraz. 
To jinými slovy znamená, že jeden každý bod zobrazený na 
vašem monitoru musí být zvlášť vypočítán — rendering, jak se 
proces výpočtu správné barvy bodu nazývá, byl vůbec první 
funkcí, kterou před léty první 3D akcelerátory převzaly od pro- 
cesoru. 


Máme tedy k dispozici informace o poloze všech trojúhelní- 
ků a jejich světlosti. Nyní jsou přidány údaje o barvě jednotli- 
vých vertexů — můžeme tedy vytvořit barevný stínovaný model 
3D světa. Protože ale pouhé barevné plošky pro vytvoření reál- 
né grafiky nestačí, využívají hry již dlouhou dobu textury. 
Textura je dvourozměrný, obvykle obdélníkový obrázek — pro- 
stě bitmapa, tedy soubor barevných bodů, který tvoří obraz, 
jímž se potahují trojrozměrné objekty, aby získaly potřebný 
vzhled a detaily, které by jinak nebylo možné (kvůli hardwaro- 
vé náročnosti) vytvořit jako modely. 


Není to ale tak jednoduché, jak by se z počátku mohlo zdát. 
Nezapomínejte, že chceme zobrazit trojrozměrný svět na 
dvourozměrné obrazovce za pomoci dvourozměrných textur, 
které pokrývají trojrozměrné objekty. Hokej, co? 


Zkuste se podívat na silnici — v dálce se vám, díky perspek- 
tivě, pěkně zužuje. Jenže co ta počítačová? Na jednu stranu jí 
tvoří dlouhý obdélník (dva trojúhelníky...) a obdélníková textura, 
na stranu druhou by ale i v počítačovém světě měla fungovat 
perspektiva. Silnice i její textura jsou proto automaticky zdefor- 
movány tak, aby odpovídaly správné perspektivě — této opera- 
ci se vcelku pochopitelně říká oprava perspektivy (perspective 
correction). 


Tím jsme získali jeden texel — tedy jednoduše otexturovaný 
pixel, pokud ovšem chceme, aby na obrazu byly různé efekty 
(světelná mapa nebo třeba enviromentální mapa — tedy odraz 
„okolí“), je třeba „namíchat“ další texturu, která požadovaný 
efekt přidá. Takovému postupu se říká multitexturing — a pou- 
žívají jej prakticky všechny současné hry. Nanášení dvou textur 
je záležitostí běžnou, ale existují i případy, kdy je použito tex- 
tur tří či čtyř. Již od dob Voodo02 a TNT je většina moderních 
grafických čipů konstruována tak, aby dokázaly „automaticky“ 
nanést dvě textury. Pokud je potřeba textur více, musí obrazo- 
vý bod znovu „projít“ celým procesem, čímž se faktický výkon 
grafické karty snižuje na polovinu. Proto se obvykle udávají dva 
údaje o výkonu grafické karty — v megatexelech (MT) a mega- 
pixelech (MP). Výkon v megatexelech udává, kolik otexturova- 
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ných obrazových bodů dokáže karta spočítat, 
zatímco výkon v megapixelech udává skutečný 
počet obrazových bodů, který je karta schopna 
každou vteřinu zobrazit (viz rámeček). 


Finální úprava, která bude na nyní už dvoj- 
rozměrnému obrazu provedena, se nazývá filt- 
rování (filtering). Filtrování má za úkol finálně 
„vylepšit“ vzhled obrazu a skrýt některé nedo- 
statky textur a polygonů, které jinak zhoršují 
kvalitu obrazu. Nejčastějším neduhem, který 
postihoval hry již od dob Doomu, je tzv. rozpi- 
xelování — tedy přílišné zvětšení jednotlivých 
bodů textury při velkém přiblížení. Typickým pří- 
kladem bylo maximální přiblížení ke zdi — na 
obrazovce jste v té chvíli viděli pouze několik 
obrovských © čtvercovitých © pixelů. © Nej- 
jednodušším způsobem, jak tomu předejít, je 
použít jednoduchý algoritmus, který, zjednodu- 
šeně řečeno, částečně zprůměruje barvu sou- 
sedících pixelů — tzv. bilineární filtrování. Obraz 
tím sice nezíská na detailech (spíše naopak) — 
ale i při velkém přiblížení je povrch objektů 
beze známek rozpixelování. Existují i další 
obrazové filtry, které odstraňují jiné nedostatky 
— například antialiasing, který vytváří jemné 
hrany předmětů. Nyní tedy známe přesnou 
barvu obrazového bodu — ten je uložen do 
obrazové paměti, kde bude čekat, až se 
k němu přidá dalších 786 431 pixelů potřeb- 
ných pro vytvoření jediného snímku v rozlišení 
1 024 x 768 bodů. 


Doufám, že se vám naše procházka „grafic- 
kým potrubím“ líbila. Rád bych podotknul, že 
jsme se snažili vše co nejvíce zestručnit 
a mnoho věcí jsme záměrně zjednodušili či 
vypustili. Skutečně detailní popis by totiž zabral 
příliš mnoho prostoru a možná by vás i dost 
nudil. Pokud jsme vás ale naladili a rádi byste 
se dozvěděli víc, stačí využít linků, které jsme 
pro vás nashromáždili, a vydat se za poznáním 
po drátech internetu. 


Lukáš Erben 
01G0051 


Bilineární filtrování využívá vyváženého průměru 
barevných hodnot nebližších čtyř texelů pro výpočet 
barvy daného pixelu. 

„ 


Pixel vs. texel — není to žádná věda 


Výkon libovolné grafické karty v texelech či pixelech lze poměrně snadno spočítat — 
stačí znát její konstrukci a pracovní frekvenci v MHz. 


Například GeForce 2 MX má dvě zdvojené vykreslovací jednotky. Obecně platí, že 
každá vykreslovací jednotka umí během jednoho cyklu zpracovat jeden pixel. Je-li 
zdvojená, může mít onen pixel až dvě textury — což odpovídá dvěma texelům. 
Znamená to, že během každého pracovního cyklu může GeForce 2 MX zpracovat 
čtyři texely, ovšem pouze dva pixely. 


Oproti tomu původní GeForce má čtyři jednoduché vykreslovací jednotky, a během 
jednoho cyklu tak zpracuje čtyři texely i čtyři pixely. 


Stará GeForce má tedy při frekvenci 120 MHz výkon 480 MT i 480 MP, zatímco 
GeForce2 MX má při pracovní frekvenci 175 MHz výkon 700 MT, ale pouze 350 MP. 
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aneb Jak Mirek Dušín na internetu o iluze přišel 


Asi každý z vás alespoň jednou 
v životě použil při hraní nějakou tu 
nefér metodu. Ať již to bylo zneužívání 
chyb ve hře, klasické stisknutí kombi- 
nace tří kláves, po kterém se indikátor 
života protáhne do nekonečna, nebo 
práce nějakého externího programu, 
vždy jste „ublížili“ jen sobě. Ale jak je 
to u on-line hraní? Myslíte si, že inter- 
netu vládnou Rychlé šípy? 


Snaha dosáhnout lepších výsledků za 
každou cenu, tedy i s použitím nefér prak- 
tik, je stará jako lidstvo samo a vzhledem 
k tomu, že je hluboko zakotvena v naší 
DNA, není vůbec snadné proti ní bojovat. 
Jak prokazují četné diskuze na oficiálních 
i neoficiálních herních stránkách, mnoho 
hráčů prostě cheatování nepovažuje za 
nic špatného, ani když tím kazí zábavu 
ostatním. S problémem cheatování v on- 
-line hrách se setkáváme u všech titulů 
bez výjimek, ale nejdéle by o tomto feno- 
ménu mohli vyprávět ti, kteří propadli 
kouzlu Diabla a trávili dlouhé hodiny na 
Battle.netu. Kombinace zdánlivě neškod- 
ného systému ukládání dat o multiplayer 
postavě na disku a neznalost hráčské 
vynalézavosti (Diablo bylo svým způso- 
bem v on-line hraní průkopníkem) vytvoři- 
la úrodnou půdu pro neomezené množství 
fint a podvodů a Diablo se proměnilo 
v cedník, jehož otvory propadávali nic 
netušící hráči na tvrdou podlahu, kde ztrá- 
celi nejen iluze, ale často i chuť ke hraní. 
Poměrně neškodné duplikování věcí 
nahradila neviditelnost postav, vraždění ve 
městech a portály, které nic netušícího 
hráče poslaly do nejspodnějších pater 
dungeonu, kde neměl proti mnohonásob- 
ně silnějším příšerám sebemenší šanci. 
A lidé z Blizzardu, tvůrci Diabla? Ti mohli 
jen nečinně přihlížet tomu, jak stovky ško- 
dolibých podvodníků jen tak pro zábavu 
kazí požitek ze hry desetitisícům poctivců 
a jak se z komunity hráčů stává hromada 
paranoidních © nedůvěřivců © hrajících 
v zaheslovaných místnostech. Zkušenosti 


http://www.cheatingplanet.com/ 
Gheating “ 


Jedna z nejlépe spravovaných stránek 
věnovaných cheatování. Najdete tu jak 
pomoc v singleplayer hrách, tak i pár 
cheatů do on-line her. Je však velmi 
pravděpodobné, že některé z nich již 


nebudou fungovat. 


z Diabla přenesli jeho tvůrci do druhého 
dílu, kde se s klasickým cheatováním 
prakticky nesetkáte. Ano, sem tam si 
někdo postěžuje, že přišel o všechny věci, 
protože se nechal napálit vynalézavcem, 
který mu slíbil jejich vylepšení, ale namís- 
to toho jej díky využití malé chybky ve hře 
obral o vše. To jsou však ojedinělé případy, 
které by se nestaly, kdyby k tomu hráči 
samotní nepřispěli. Taková zvěrstva, jako 
zažili hráči Diabla, se na Battle.netu dnes 
již nedějí. 


Já nic, já muzikant, to ta hra! 

Právě využívání nedokonalosti hry, tak 
jak tomu bylo u Diabla, patří k jedněm 
z nejčastějších případů cheatování. 
Můžeme se s ním setkat například v modi- 
fikaci Counter-Strike pro Half-Life, kde se 
v jedné z map dokáží hráči schovat do 
skal a větších kamenů a nevidění pak likvi- 
dují své nepřátele. Mnohem častěji však 


V raných stadiích Ultímy Online stačilo stoup- 
nout si ke stěně budovy, poklepáním otevřít 
truhlu uvnitř a přivlastnit si její obsah. 


podobné případy registrovali | hráči 
MMORPG her, jako je Ultima Online. 
Jedním z ukázkových případů byla, ales- 
poň do té doby, než tuto chybku opravil 
jeden z mnoha dodatečných patchů, mož- 
nost vykrádat truhly v zamčených 
domech, aniž byste byli uvnitř. Paradoxní 
přitom je, že objevení nedostatku je mnoh- 
dy věc náramně složitá, avšak pokud 
někdo přijde na slabinu herního systému, 
rozrůstá se počet podvodníků astronomic- 


http://www.gameshark.com, 


Diskuzní fóra na internetovém serveru 
GameShark (UBB Powered Bulletin 
Board) v současné době hostí velmi 
zajímavou diskuzi na téma cheatování 
v on-line hrách, cheatování všeobecně 
a kdo vlastně je cheater? 


kou řadou. Není totiž nic jednoduššího, 
než fintu okoukat a poté začít používat, pří- 
padně se o její existenci dozvědět z přís- 
pěvku na diskuzním fóru. Dalším plusem je 
i jistá odlišnost od klasického cheatování. 
Podvodníci využívající mezer ve hře, se 
totiž mohou bránit tím, že nepodvádějí, ale 
využívají běžně dostupných možností hry. 
Výhodou těchto problémů je, že tahle 
metoda podvádění patří k nejsnáze 
odstranitelným. Problematické místo totiž 
může, pokud je to v silách autorů hry, 
ošetřit patch, a podvodníci mají utrum. 


Magické formule 

O trochu komplikovanějším způsobem, 
jak si dopomoci k lepším výsledkům ve 
hře, je zadání kódu, který cheat aktivuje. 
I když počet těchto magických formulí je 
mnohonásobně vyšší v případě hry jedno- 
ho hráče proti počítači, na internetu se dají 
nalézt i kódy určené pro multiplayer. 
Příkladem za všechny budiž opět Counter- 
Strike. Po zadání jednoduchého řetězce 
do vyhledávače AltaVista se mi podařilo 
nalézt na jednom z největších herních ser- 
verů sérii cheatů na mnohonásobně rych- 
lejší pohyb, což vám umožní pobít nepřá- 
tele ještě ve chvíli, když si nic netušíce 
nakupují zbraně, létání ve vzduchu či 
změnu uniformy na nepřátelskou, takže po 
vás protivníci nebudou střílet. Eliminace 
těchto cheatů je mnohdy velmi složitá, 
neboť jde o zásah do enginu hry, a ten se 
opravným patchem prostě změnit nedá 
nebo by to bylo příliš složité. O to víc trpí 
poctiví hráči, kteří jsou těmito cheaty při- 
praveni o požitek ze hry. Jejich nářky, 
vyhrůžky a filozofická pojednání vyskytují- 
cí se na různých diskuzních fórech by se 
daly počítat na tisíce a nechybějí ani tací, 
kteří mají v úmyslu žalovat výrobce her 
nebo servery zveřejňující cheaty. Jedním 
z východisek jsou externí programy typu 
PunkBuster  monitorující váš systém 
a komunikující se serverem, na němž hra 
běží. Pokud takový prográmek nemáte 
nainstalován a server, na němž si chcete 


http://www.punkbuster.com/ 


Jedním ze způsobu boje proti on-line 
cheaterům je používání hlídacích pro- 
grámků. Jedním z nich mů je 
i PunkBuster určený prozatím pouze 
pro | nejpopulárnější on-line hru 
Counter-Strike. 


zahrát, jej vyžaduje, budete po několika 
vteřinách ze hry vyhozeni. Bohužel větši- 
na serverů prozatím tyto aplikace nepod- 
poruje a jejich funkčnost je často omeze- 
na pouze na jednu hru. Řešením by bylo 
zahrnout tyto prográmky v rámci patche 
do hry samotné, ale to zřejmě není tak jed- 
noduché, jak se nám, hráčům, může zdát. 


AimBot a jemu podobní 

Stejně jako klasické cheaty, ale mno- 
hem dokonaleji, fungují různé externí pro- 
grámky, mutátory a modifikace, které vyu- 
žívají otevřenosti enginů nejpopulárnějších 
on-line her (O3A, UT, CS) a upravují jejich 
fungování. Jedním z nejznámějších mutá- 
torů je AimBot, který existuje například pro 
Unreal Tournament a Ouake III. Jedná se, 
v případě UT, o jeden jediný soubor, který 
nakopírujete do adresáře se hrou a jedno- 


Za použití AimBota (UT), který sám zamíří na 
protivníkovu hlavu, se i z nejhoršího ostřelova- 
če stává mistr. 


duchým příkazem v konzoli spustíte. 
A výsledek? AimBot za vás sám míří na 
nejbližšího protivníka a pokud možno ještě 
na jeho hlavu. V kombinaci s rotačním 
kulometem či ostřelovací puškou se z vás 
stane neporazitelný masakrovací stroj 
schopný na obrovskou vzdálenost zne- 
škodnit každého protivníka. Stejně jako 
v případě klasických cheatů je obranou 
použití patche či opravného skriptu na ser- 
ver, na němž hra běží. Při připojování do 


http://www.avault.com/ 


„ 
( 


Na stránce http://www.avault.com/che- 
ats/index.asp?index=essentials najdete 
poměrně šikovnou definici cheatování, 
slovníček nejčastějších pojmů a seznam 
aplikací, které jsou svým způsobem 
určeny především cheaterům. 


hry se pak zmíněný soubor natáhne do 
vašeho počítače a znemožní fungování 
přebytečných mutátorů/modifikací/aplika- 
cí. V současné době je takto ošetřena vět- 
šina serverů, ale klidně se může stát, že 
narazíte na některý, kde se dá s Aim- 
Botem udělat pomyslná díra do světa. 


Jak na ně? 

Jak již jste asi pochopili, na každý 
neduh spojený s cheatováním existuje či 
bude v brzké době vynalezen nějaký lék. 
Valná většina jich však funguje pouze neo- 
ficiálně, bez nějaké větší podpory tvůrců 
hry. Přitom právě oni by měli dbát na féro- 
vost hry, neboť by se lehce mohlo stát, že 
by o jejich výtvor, pokud by jej nechali 
provrtat cheaty skrz na skrz, hráči ztratili 
zájem. Zajímavý je v tomto ohledu napří- 
klad postoj NovaLogicu. Ten zřídil u své 
akční hry Delta Force: Land Warrior 
systém kont, přes něž se hráči do jednot- 
livých her dostávají. Pokud je někdo 
v podezření, že podvádí, dají si na něj lidé 
z NovaLogicu pozor, a když se podezření 
potvrdí, nějakou chvíli si on-line nezahraje. 
Podobný způsob zvolili i správci neoficiál- 
ního českého serveru Ultimy Online Dark 
Paradise. Pokud se někdo proviní makro- 
váním (neustálé automatické opakování 
jedné činnosti za účelem zvýšení doved- 
ností za nepřítomnosti hráče, který mezi- 
tím třeba spí), je poslán na několik dní do 
žaláře. Zdá se tedy, že herní komunita si 
dokáže své páky na potrestání podvodní- 
ků najít sama. Ale ne vždy je to možné. 
Nejlepší by bylo, kdyby si každý uvědomil, 
že podváděním poškozuje především 
sebe, neboť se připravuje o zábavu, a to je 
to jediné, co nám v současné době hry 
poskytují. Ale jak jsem na začátku trpce 
poznamenal, snahu být co nejlepší má 
člověk pevně zakotvenou v genech. 
Někteří ji umějí potlačit, pro ty ostatní by 
měl Bůh nebo věda (záleží na to, v co věří- 
te) vymyslet konečně nějaký patch. 


Tomáš Varoščák 
01G0052 


http://stratics.com/ 


Pravděpodobně největší server věnující 
se MMORPG hrám. Krom tun zajíma- 
vých článků a příspěvků, zde najdete 
i rady upozorňující na různé typy chea- 
tování a na způsob, jak se jim co nejlé- 
pe vyhnout 


Osamocenou kapitolou v našem povídání je 
hardwarové cheatování, se kterým přišel poprvé 
ASUS u svých karet GeForce 2, avšak dnes je 
možné sehnat drivery, které tuto funkci zapnou 
u většiny dostupných grafických karet. O co že 
jde? Díky funkci průhlednosti zdí můžete snadno 
odhalit, kde se schovávají vaši protivníci, a může- 
te si naplánovat útok tak, aby byl stoprocentně 
úspěšný. ASUS, který hardwarové cheatování 
použil jako marketingový tah, pravděpodobně 
neočekával tolik negativních ohlasů, které se 
v průběhu několika dní vyrojily, a velmi rychle svůj 
slogan oznamující všem hráčům, že s kartami 
V7700 a V7100 se stanou těmi nejlepšími, stáh- 
nul. Navíc průhlednost zdí je velmí náročná na 
výkon grafické karty a celého počítače vůbec, 
a tak se tenhle způsob podvádění naštěstí příliš 
neujal. 


Na horním obrázku je klasické zobrazení jedné z nejzná- 
mějších O3A map, na spodním pak to, co je vidět při pou- 
žití speciálních ovladačů. 


http://www.counter-strike.net 


ANIT-NO 


Domovská stránka modifikace Counter- 
-Strike nabízí krom informací o hře také 
dizkusní fóra, na nichž se hráči mimo 
jiné informují i o cheatech, lidech, jež je 
používají, a o všemožných způsobech 
obrany. 
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DUKE NUKEM: 


PŘÍBĚH OPRAVDOVÉHO ČLOVĚKA 


Protézami vyšperkovaný, nezdolný a nesmrtelný 
Meresjev by mu mohl závidět. Jenom si představte, koli- 
krát už Duke zemřel na našich monitorech, aby vstal jak 
Fénix z popela a ze sejvované pozice se vrátil spasit náš 
nespasitelný svět. 


Duke přišel, viděl a zvítězil. Ušklíbnout se nad Larou Croft je povoleno — s při- 
bývajícími díly dokonce skoro vyžadováno — neznám ale nikoho, kdo by se odvá- 
žil sáhnout na legendu jménem Duke Nukem. A není se co divit, neopatrně sáh- 
nout na Duka znamená okamžitou, i když naštěstí téměř bezbolestnou smrt. 
Jeho ruka je rychlá a přesná, jeho zbraně rychlé a účinné, jeho pohyby rychlé 
a mrštné. | my heterosexuálové mu musíme přiznat ještě jednu maličkost: dávno 
před zmíněnou Larou Croft přišel, aby se stal sexuálním symbolem her nové 
generace. Někdo z vás snad pochybuje? Nemůžete si ovšem nevšimnout jeho 
perverzně vodnatých očí za extravagantně obyčejnými černými brýlemi, vzru- 
šením dmoucích se nosních dírek, smyslně plných rtů, přitažlivě nečištěných 
žlutých zubů, lesknoucích se balvanů na prsou, našponovaných břišních svalů, 
pevných hýždí — přecházejících v libové kýty, atleticky propnutých lýtek a pře- 
devším vzrušující animální klackovitosti jeho pohybů. Nakonec, není co řešit — 
Lařina erotičnost tak či tak převažuje pouze vahou svých ňader a navíc: kdyby 
se autoři v posledním díle Tomb Raidera nevraceli v retrospektivě do jejího 
mládí, její povadlé vnady mrtvolně šedé barvy by vzrušily leda tak naše nekro- 
filně orientované spoluobčany. Ale to jen tak na okraj — vratme se k Dukovi 
a pojďme se pousmát nad jeho prvními krůčky. 


Plochej, malej, šikovnej 

Duke nebyl od narození žádnej vymakanej svalouš, ale to by ještě nebylo nic 
tak divného — kdo z nás byl, pánové? Horší bylo, že byl plochej. Zdaleka ne tak 
plochej jako některé vrcholové sportovkyně, ale přece jen dost podstatně plo- 
chej. Byl totiž 2D. A být 2D není žádná legrace. To můžete chodit jen vlevo nebo 
vpravo, skákat jen kolmo nad sebe, padat jen kolmo pod sebe a jste velmi 
nebezpečně placatí, takže si na vás každej zmetek dovolí. A protože pařánek 
musí mít přehled přes celou herní obrazovku, nejste větší, než myší kulička. 
Máte malinkou hlavičku, cupitající mininožičky, pidiručičky, zbraň velikosti spína- 
cího špendlíčku a poskakujete levelem jako králík. Pak už zbývá jediná možnost 
— musíte být patřičně šikovní. A Duke naštěstí patřičně šikovný byl. Měl sice jen 
jednu jedinou zbraň, ale ta byla postupem času stále účinnější, takže dokázal 
vybílit level (s malým „el“) během chvilky včetně všech drzých a neustále ho sle- 
dujících průmyslových kamer — což bylo mimochodem v rozporu se základní lis- 
tinou práv a svobod. Že uměl skákat pěkně do dálky i do výšky a zvládal i salta 
nebo ručkování po střechách, i když stále jen doleva a doprava, to snad ani není 
třeba dodávat. 


Každá, i sebeplošší postavička počítačových her má svého tatínka a mamin- 
ku. Tatínkem Duke Nukema byl Todd Replogle a jeho — velmi plodnou — mamin- 
kou firma Apogee. Malý Dukíček se jim narodil v létě roku 1991 a hned musel 
coby blonďatý, svalnatý a řádně oprsklý agent CIA narukovat do tvrdé řežby, aby 
zachránil naši matičku zeměkouli. Šílený doktor Proton ji chtěl totiž na stará 
kolena dočista zničit za pomoci armády Techbotů, jako kdyby netušil, že stačí 
jedna malá ozónová dírka nebo pár tisícovek plastových lahví. Neměl zřejmě 
řádné ekologické vzdělání. 


Všechno nakonec dobře dopadlo, ale Duke musel projít desítkami úrovní na 
Zemi i kosmické stanici a nakonec ve velkém finále vyřídit i toho nejhlavnějšího 
padoucha. V té době nikdo nechápal, proč vlastně. Teď už to víme. Kdyby vyhrál 
doktor Proton, vznikla by o pět let později hra Doktor Proton 3D a ta by zřejmě 
nikoho příliš nevzrušila. Naštěstí nevyhrál, a tak mohli vývojáři v Apogee 
(a později 3D Realms) vydat ještě druhý díl téhle plošinovky a pak si zamnout 
spokojeně ruce. Zavolali si Duke Nukema na kobereček a řekli mu — makej na 


DUKE NUKEM INDEX 
Výrobce: 3D Realms 
Zatímco na PC je Duke králem, 


Vydavatel: Take : Interactive x všechny jeho kontakty s jinými herní- 
Datum vydání: (snad) 2. čtvrtletí 2001 mi platformami dopadly více či méně 


špatně. Sáhnout třeba po takovém 
Time to Killna PlayStation může jen 
duševně utlumený zvrhlík — udělal 
jsem to, takže vím, o čem mluvím. 
Nicméně, pokud se nemůžete 
dočkat Duke Nukem Forever a chce- 
te se s Dukem setkat jinde a jinak, 
tady je přehled téměř všech mož- 
ností — bez různých gamepacků 
a podobných ujetin. 


MAIAJHd 


Duke Nukem I 

(bývá uváděno i Duke Nukum) — PC 
Duke Nukem II— PC 

Duke Nukem 3D — PC, Macintosh 
Duke Nukem 3D Sega — Sega 
Saturn 

Duke Nukem 3D Plutonium Pak — 
PC 

Duke Nukem 3D Atomic Edition — 
PC, Macintosh 

Time to Kill— PSX 

Total Meltdown — PSX 

The Land of Babes — PSX 

Duke Nukem 64— Nintendo 64 
Duke Nukem: Zero Hour — 
Nintendo 64 

Duke Nukem: Color Game Boy — 
Game Boy 


Duke!Zone | 

Duke!Zone II 

Duke In Out In DC 

Duke Carribean — Lifes a Beach 
Duke Xtreme 

Duke Nuclear Winter 


DUKE CHEATS 


Při hře stiskněte PgDn + Backspace, 
přidá vám to energii a všechny klíče. 
Spusťte hru s příkazem „asp“ a při 
hře stiskněte současně klávesy: 
G+O+D — zdraví a všechny věci 
G+O+W — skok do dalšího levelu 


E+A+T — energie na maximum, ale 
resetuje skóre na 0 
N+U+K — dodá náhodnou zbraň 
sobě, zoceluj se, ber anabolika, bobtnej, fetuj čikuli a kuř povolání, své poslání. Všude kolem jsou stovky mutantů a ti a předměty k ukončení levelu 
marjánku, abys byl připravenej na rozhodující okamžik ve © všichni čekají jako na smrt na kulku z jeho zbraně. Mají ji mít. 
svém životě: budeš 3D! Duke se ocitá na střeše hollywoodského kina, rozhlédne se, 
zamyslí se, zhodnotí situaci... ano, ano, to nás učili při poli- DNKROZ — nesmrtelnost 

Roztočíme to, baby? tickém školení mužstva: jedna dobře mířená pumelice do DNWEAPONS — všechny zbraně + 

Jo, a netahej se se ženskejma, Duke! Volali za ním ještě, barelů a cesta je volná. Osud a hlavně scénář ho zavede na munice 
jenomže to už byl dávno naproti v baru. A tahal se. Proč by © místa, kam se normální nesmrtelník nedostane. Los DNUNLOCK — odemkne všechny 
se netahal. Stačí, když si dá pozor, aby zrovna teď nepřišel Angeles, Lunar Apocalypse, Shrapnel City — tři rozsáhlé epi- dveře 
do jinýho stavu. Teď, zrovna teď, když má bejt 3D. Pche, zby-  zody a v nich za každým rohem alespoň jeden zmetek DNSTUFF — přidá zbraně, střelivo, 
tečná starost, Duke je bourák, Duke se orientuje, Duke ví.Ví, s vyceně dásní. Naštěstí je Duke slušně vybaven arze- klíče 
že nejlepší antikoncepce je pustit si hi-fi věž na plný koule. nálem účinných zbraní včetně zmrazovače freezera a zmen- DNITEMS - přidá předměty 

šovače nepřátel shrinkera, lékárničkou, nějakou tou drogou, DNHYPER — nekonečné steroidy 

Sotva se Duke zakulatil do 3D, už s ním nebylo k vydrže- © brýlemi pro noční vidění DNMONSTERS — zmizí všichni 
ní. Pořídil si pár kvalitních zbraní, pořídil si pár tutovejch hlá- času najde v tajných úkrytech. Jen sličné tančící děvy v bli- nepřátelé 
šek, pořídil si parádnější ohoz a ze všeho nejdřív začal obtě-  kajících barech mu dávají na malou chvilku zapomenout na DNVIEW — změna pohledu 
žovat prostitutky. To se ví, že dvourozměrnej chlap si moc drsný úkol drsného agenta — a tu se Duke s desetidolarov- DNSKILLx — změní obtížnost 
neužije, takže bylo potřeba nejdřív vyrovnat hormóny. kou v prackách rozněžní jako zamilovaný školák: Hail to the DNCLIP — procházení zdí 
Jenomže život není jenom zábava a Duke má svou práci, své King, baby! DNSHOWMPA — zobrazí kompletní 
mapu 
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Duke došel až na konec dlouhé cesty a čtyřiceti přesně mířenými klofanci 
vyřídil i toho posledního bosse. Mohl by si dáchnout, dát si pauzu, zakous- 
nout se do tatranky a hodit haksny na stůl. Jenomže netušil, že existuje inter- 
net. A na něm spešl stránky jako Dukeworld, Planet Duke, Duke Nukem 
Center, Duke Central, Nukeleated. A na nich desítky dalších levelů. Krucinál, 
to musím vyžrat zrovna já, nemůžou na to poslat agenta Blaskowitze, koman- 
dra Keena, světáka Larryho nebo... co kdybyste si, pánové, na tuhle práci 
vymysleli nějakou prsatou archeoložku a já bych měl konečně klid? | don't 
have time to play with myself! 


Nedá se nic dělat, Duke, za slávu se platí. Jsi oblíbený, jsi nenahraditelný, 
jsi symbol symbolů. Jsi king. Tímhle to beztak nekončí, to si piš. To si piš, že 
přijde nové tisíciletí a ty se vrátíš. Navždy. 


Duke Nukem Forever 

„Sakra, jak je to jenom možný? Ten doktor Proton je snad stejně nesmr- 
telnej jako já. Slyšel jsem hlášky, že už zase něco chystá a že to všechno 
zůstane zase na mně. Už jsem na něj chtěl vyrazit před pár měsíci, ale psy- 
chiatři z kliniky 3D Realms tvrdili, že na to ještě nejsem připravenej, že 
musím líp vypadat, líp se pohybovat, musím dostat kvalitnější zbraně, naučit 
se pořádně řídit různý vehikly, který budu mít k dispozici — a slibujou mi 
dokonce i jeřáb, naučit se pár novejch hlášek a že prej budu hardvérově 
náročnější. Pche, že prej na to, abych se spustil, bude potřeba mít v počítači 
alespoň trinitrotoluen 2 ultra, 128 megabajtů berana a pentyjum nebo atlón 
pět set. Já osobně bych se ovšem spustil hned, jen kdyby mě neuvázali na 
řetězu. Člověk je tady už celej nadrženej, aby si konečně vystřelil na nějaký- 
ho toho křiváka. What“ re you waiting for? Christmass? 


No jo, ti pacholci mají bejt prej tentokrát nejen roboti a podobnej ksindl, ale 
i mimozemštťani, který doktor Proton (teda, zajímalo by mě, čeho je to vlast- 
ně doktor, já bych k němu teda s kapavkou nešel...) verbuje do svý armády. 
Naštěstí na to tentokrát snad nebudu sám. Budu mít nějaký parťáky, a dokon- 
ce mi prej dají k ruce i ženskou. Teda, to si dám líbit. Sbalím ji pro jistotu už 
v první epizodě, hned jak ji zachráním ze spárů toho chcípáka, protože někde 
na konci hry by mi to bylo platný jako ptakopyskovi instatní nudle. Jenom aby 
se z ní nevyklubala nějaká lesba, to bych pak musel řvát jako raněný zvíře. 
Hlavně aby bylo i tak všude kolem dost tak zajímavejch přítulnejch ženskejch, 
jako v minulým dílu, aby byly co nejmíň oblečený a aby se s nima dalo trochu 
komunikovat. A nejen komunikovat, znáte to. Očekávám tvrdou a nárazovou 


akci, sex a krev, jinak do toho nejdu. Některým harantům se to nemusí líbit, 
ale můžou přece slušně požádat svý rodiče, aby jim to v menu pomocí hláš- 
ky Parental Lock vypnuli, ne? Nebudu kvůli nim žít jako nějakej mnich. Jsem 
chlap, jak má bejt. Já vím, že správnej chlap má postavit dům, zasadit strom 
a zplodit syna. Už jsem i postavil, už jsem i zasadil, jenom syna zatím nemám. 
Snad až v příštím dílu. 


Ale to jsem trochu odbočil, mluvil jsem tuším o těch darebácích, který budu 
muset zlikvidovat. Zřejmě budu tentokrát nějakou tu drobnou výpomoc oprav- 
du potřebovat, protože ufouni a veškerá další verbež, určená k zabití, se ten- 
tokrát po zásahu nesesype jako hromádka červenejch krvinek, ale bude zále- 
žet na tom, kam to trefíš. Když do ruky, vystřelí to druhou rukou, když do nohy, 
nakopne tě to druhou nohou, když se trefiš do tykadla, přestane ti to tykat 
a pak se můžeš taky frefit tam dolů do auvajs, ale nejlepší ze všeho je naprat 
mu švihadlo rovnou do makovice. To si jen hekne a jde hajat tak rychle, že si 
ani nestačí odestlat. 


Někde jsem čet, že poběžím na vylepšeným enginu Unrealu od Epic 
Megagames, ale mně je to v podstatě jedno. Když řeknou, abych běžel, pobě- 
žím. Když řeknou, aby šel, tak půjdu. Když řeknou, abych odešel, odejdu. 
A když řeknou, abych vyšel, vyjdu. Jenomže — to je právě ten problém. Kdy 
vyjdu, to nevím ani já sám. V poslední době se mluví o druhý čtvrtině letošní- 
ho roku, ale čert jim věř. Prej mě nepustí mezi lidi dřív, než budu dokonale při- 
pravenej a bez chyb. Kdo z vás je, pánové, dokonale připravenej a bez chyb?" 


Milan Jablonský 
01G0053 


http://www.dukeworld.com/ 

— novinky, archiv novinek, FAO (včetně Duke 
Nukem Forever, downloads (Duke Nukem 
Forever — desktop themes, FAO, movies, 
Duke Nukem 3D — shareware epizody, nové 
mapy, patche...), helpy včetně rad pro stavby 
nových map, linky, screenshoty, fórum 


htip://www.planetduke.com/ 

— novinky, archiv novinek, search Duke, sha- 
reware epizody a patche, Duke Nukem 
Forever info (screenshoty, zbraně, příšery, 
engine, multiplayer, příběh...), Duke Nukem 
3D info (screenshoty, zbraně, příšery, multi- 
player, příběh, kompletní návod, fórum...), roz- 
hovory, chaty, linky 


htip://www.3drealms.com/ 
— info o hrách, downloady obrázků a videa 
z Duke Nukem Forever, technická podpora 


http://www.czechia.com/bocian/duke/duke 
htm 

— nepominutelná česká stránka s novými čes- 
kými mapami pro Duke Nukem 3D nejen od 
autora stránky Bociana, tipy do hry, rady, 
pomůcky pro stavbu nových map 


niní stránky 
http://duke.gtinteractive.com 
http://www.dukecentral.net 
http://www.dukenukemcenter.com, 
http://www.nukeleated.com 
http://www.dukeed.com, 
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ANACHRONOX 


Mix akce, adventury a erpégéčka v pohledu třetí osoby 
a na modifikovaném enginu Ouaku ll. Co vy na to? 


No ano, máte pravdu: uvidíme. ION Storm sice hlásí, že připravuje na pozd- 
ní jaro tohoto roku skutečnou superpecku, která nás všechny posadí na hýždě, 
ale my víme svoje — nač stahovat kalhoty, když brod je ještě daleko. Pokud 
můžeme věřit všem — kupodivu poměrně bohatým — informacím, které se o hře 
Anachronox vyrojily máme se možná opravdu na co těšit. Na druhé straně — 
vydání Anachronoxu už se několikrát odkládalo, což může svádět k rozporupl- 
ným vzpomínkám na jiné věčně odsunované dílko ION Stormu, Daikatanu... 
Dost ovšem hlubokomyslných úvah, tady jsou prostá fakta: 


Hlavním protagonistou hry, ve které jste pochopitelně obsazení do hlavní role, 
je Sylvestr „Sly“ Stall... ó ne, žádný Stallóne, pardon — nýbrž Sylvestr „Sly“ Boots. 
Ovšem nebude to jediná „bárbí“, kterou dostanete na hraní. Je jich postupně na 
výběr dohromady sedm a vy si můžete (vlastně musíte) vybrat celkem tři. Do 
skupinky vašich „přátel“ patří například vědec (patřičně vyšinutý, pochopitelně), 
robot (to je vždycky dobrý přítel), ukecaný stařík (autoři slibují, že vás svými 
nablblými monology spolehlivě přivede do blázince) nebo holografická Fatima, 
bývalá asistentka, kterou Sly po její smrti zdigitalizoval (nedá se říci, že s jejím 
výslovným souhlasem). S touhle sguadrou se vydáte na dalekou cestu — jak jinak 
— za záchranou světa a pátráním po zaniklé mimozemské rase. No jo, no. 


Jak už bylo naznačeno, Anachronox je — mimo jiné — erpégéčkem, tudíž je 
jasné, že se vlastnosti a schopnosti postav budou různě měnit, lépe řečeno — 
vylepšovat. Vylepšovat a měnit se budou ovšem i zbraně. Elementor je totiž 
zařízeníčko nejen na úpravy zbraní, ale dokonce i na jejich „vývoj“ a výrobu. 
Budete si tedy moci (pochopitelně až postupem času a s jistými omezeními) 
vytvořit zcela originální osobní superzbraň. Autoři nás samozřejmě neochudili 
ani o rozmanitý systém kouzel, i když příběh samotný se neodehrává ve fan- 
tasy prostředí, nýbrž ve světě science fiction. 


Jestliže pomineme základní ideu hry, tedy kombinaci akce, adventury 
a RPG, nejzajímavější stránkou Anachronoxu by měl být výtečně zpracovaný 
systém kamer. Autoři vsadili na „filmovou“ atmosféru a (prý) inteligentní práci 
kamery. Doufejme, protože mnoho zajímavých her pohřbil právě nevhodný 
pohled (já osobně jsem si například nezvykl na „umělecké záběry“ v Metal 


Výrobce: ION Storm 
Vydavatel: Eidos 


Datum vydání: 2. čtvrtletí 2001 KOLOVÝ SYSTÉM 


SOUBOJŮ 


MAIAJ4d iii 


Jakmile dojde v ději ke konfliktu 
mezi postavami, hra se automa- 
ticky přepne do bojového módu. 
V okamžiku, kdy se naplní stup- 
nice v rohu obrazovky, můžete 
přistoupit k některé akci — zaúto- 
čit zbraní nebo pomocí kouzla, 
léčit se nebo případně léčit své 
kolegy, a tak podobně. Zpočátku 
to nebude jednoduché, protože 
stupnice se bude zaplňovat 
velmi zvolna. Časem získáte 
zkušenosti a stupnice se bude 
plnit rychleji, takže budete mít 
daleko více možností. 


EDITOR LEVELŮ, 
FILMEČKY, BONUSY 


Určitě příjemná zpráva je, že 
součástí hry bude i editor leve- 
lů, ale z toho se nám samozřej- 
mě nohy nepodlomí. Je tu 
ovšem ještě jedna záležitost, 
a ta už tak triviální není — pomo- 
cí editoru budete moci také 
navrhovat, editovat a přehrávat 
svoje vlastní filmové sekvence 
z prostředí světa Anachronox. 
To už je síla. 

Stejně tak se můžeme těšit na 
jakési bonusové minihry, obsa- 
žené ve hře — od „minišachů“ 
až po „ministřílečky“. Rozhodně 
dobrý nápad, člověk si přece 
potřebuje čas od času odpoči- 
nout od věčné štrapáce světem 
plným rozličných oblud (teď 
mluvím o obludách v Anachro- 
noxu, nikoli o redakci Game- 
Staru ;-), a malé rozptýlení mu 
jistě přijde vhod. 


ANACHRONOX NA WEBU 


Gear Solid a tuto jinak vynikající hru díky tomu vyškrábal ně. Nudit se nebudete, protože vedle rozhovorů s obyvateli 
z harddisku, o Resident Evilu ani nemluvě...). Věřme tedy, budete při bloumání lokacemi nacházet různé předměty O tom, že se Anachronox očekává 
že kamery nebudou hráči překážet, ale sloužit mu k doko- (zbroj, zbraně...), ovládat různá vozidla, budete obchodo- s mimořádným zájmem, svědčí 
nalému přehledu. Jak jsem se přesvědčil na vlastní oči vat, vydělávat si peníze (například tím, že zatancujete na mimo jiné také fakt, že má už dnes 
zhlédnutím videa (je ke stažení na webových adresách pódiu nočního baru a budete věřit tomu, že váš výkon divá- vlastní „planetu“ na internetu. Na 
v rámečku), kamera by měla být opravdu skvělá — bude cit- ci ocení několika drobnými a ne pískotem, bučením či vrhá- Planet Anachronox se můžete 
livě reagovat především během bojového módu a při rozho- ním shnilých plodů) a v neposlední řadě vás jistě okouzlí vypravit, pokud zadáte do svého 
vorech mezi postavami včetně populárního nájezdu na i mnohé zajímavé stavby a přírodní scenérie. Postupně browseru adresu http./www.pla- 
detail. Detailní záběry by pak měly odhalit další plus hry — © budete stále více a více vtaženi do zajímavého příběhu, ve netanachronox.com. Další stránky 
propracovanost výrazů ve tvářích, který bude plně kores- © kterém se protínají osudy vámi ovládaných postav a členů o hře pak kvetou | zde: 
pondovat s obsahem dialogů. vaší družiny. Přestože samotný námět hry je trochu banální, http://www.anachronoxnews.com, 
později bychom se měli díky objevování různých tajemství http://www.anachronox.com, 

Herní svět Anachronoxu je skutečně (nebo spíš nesku- © a odhalování tajemné minulosti dočkat i zcela překvapivých http://www.stormtroopers.com 
tečně) obrovský. Během hry prozkoumáte šest planet, přes zvratů v ději. Jak bylo řečeno v úvodu — uvidíme. Zdá se, že (fanouškovská stránka) a pochopi- 
stopadesát lokací, potkáte pětistovku NPC postav a do | už velice brzy. telně i na stránkách výrobce 
cesty se vám postaví téměř dvě stovky rozličných monster a vydavatele: | http:/www.ion- 
a příšer. Nemusím dodávat, že nejste prakticky ničím ome- Milan Jablonský storm.com a http:/Awww.eidosin- 
zeni a můžete se po celém světě pohybovat zcela svobod- 01G0054 teractive.com. 
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ČTENÁŘSKÉ RECENZE ii 


Vážení recenzenti, 


váš zájem o naši (vaši) novou rubriku nás neobyčejně těší a počet recenzí, které 
zaplavily naši internetovou stránku www.gamestar.cz stejně jako poštovní přihrádku 
potvrdily to, že náš odhad byl správný. Tentokrát jsme z vašich výtvorů jako nejlepší 
zvolili recenzi na výbornou strategii Imperium Galactica 2, kterou nám zaslal nadějný 
recenzent, jehož elektronická adresa nese název | mrazek © seznam.cz. Rozhodně 
však neumdlévejte — příště se štěstěna v podobě originální počítačové hry dle vlast- 
ního výběru z produkce firmy Dynamic Systems může usmát právě na vás! 


ČTENÁŘSKÉ RECENZE 


DYNAMIC 


Mou E M © 


imperium Galactica 2 

Maďarský tým Digital Reality nás 
svou hrou Imperium Galactica 2 
zavádí do důvěrně známého prostře- 
dí mezihvězdného prostoru. Příběh 
hry není nijak originální. Na začátku 
se stanete vůdcem malé říše, který 
má k ruce jen několik jednotek. 
Vaším úkolem je přežít a zároveň 
získávat další a další území, další 
planety. imperium Galactica 2 je 
ovšem velmi komplexní strategií, 
vlastně mixem strategie bojové 
a stavěcí. Musíte se proto naučit 
ovládat nejen své vojsko nebo loď- 
stvo, ale také vést výzkum, který 
vám u možní stavět lepší stavby 
a vytvářet kvalitnější jednotky. 


Pokud bych měl hodnotit kvality hry, 
předně bych se musel zmínit o vyni- 
kajícím grafickém zpracování. Hra je 
zpracována ve 3D, což je jedna 
z nejdůležitějších změn proti první- 
mu dílu, a je to skutečně pastva pro 
oči. Pěkná a vstřícně pro hráče jsou 
zhotovena i veškerá menu a rolující 
nabídky na herní obrazovce, takže 
se hra velmi dobře ovládá. Možná se 
to někomu nebude zdát tak důležité, 
ale ocenil jsem také zřetelné popiso- 
vání jmen a názvů kolonií nebo jed- 
notek, takže je všechno maximálně 
přehledné. 


Velmi působivý je pohled na jednotli- 
vé kolonie. Kamerou můžete nejen 
otáčet, ale můžete se vypravit i do 
uliček měst, a sledovat tak všechno 
pěkně zblízka. Úchvatná je i krajina, 
přičemž na každé planetě je jiný 
povrch, na některých je tráva, jinde 
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skály nebo láva. K tomu všemu hra 
nabízí také realistické proměny 
počasí, od slunečného přes déšž až 
po kruté vánice. Po grafické stránce 
prostě hra nemá podstatnou chybu. 
Jako v každé správné strategii 
všechno souvisí se vším, takže musí- 
te budovat svoji říši od základů, zpo- 
čátku jen s hrstkou tanků či lodí, 
a později musíte vložit získané 
finanční prostředky především do 
vývoje nových technologií, jinak 
nemáte proti nepřátelským jednot- 
kám žádnou šanci. Čím více pro- 
středků investujete, tím kvalitnější 
váš výzkum bude a dokážete vyvi- 
nout opravdu moderní a výkonné 
technologie. Když se dostanete do 
určité fáze hry, kdy máte rozdělanou 
práci na více projektech a navíc se 
musíte bránit nájezdům nepřátel, 
mohlo by se stát, že ztratíte přehled 
a přijdete například o některou 
z důležitých kolonií. Naštěstí hra 
nabízí výborné řešení: zatímco vy se 
podrobně zabýváte vývojem jedné 
kolonie, můžete nařídit počítači, aby 
za vás na určitou dobu přebral řízení 
jiných kolonií nebo zabezpečil obra- 
nu. S tím souvisí i další kladná strán- 
ka hry — umělá inteligence počíta- 
čem řízených jednotek je vynikající, 
jedna z nejkvalitnějších, jakou jsem 
v realtime strategiích kdy viděl. 


Na závěr se dá říci, že Imperium 
Galactica 2 je jednou z nejvydaře- 
nějších vesmírných strategií a už 
dnes se můžeme těšit na to, zda pro 
nás tvůrci připraví třetí pokračování. 

| mrazeké seznam.cz 


Glosy: 
Hogs of War 
Nepamatuji si, že bych zažil tak 
skvělou zábavu ve více lidech od 
dob Worms. | když se může zdát, že 
toho Hogs of War nabízejí v porov- 
nání s jinými hrami docela málo, 
myslím si, že se jedná o nejzábav- 
nější strategii pro více lidí. Kdyby 
někdy někdo převedl Wormsy do 3D, 
vypadalo by to asi hodně podobně 
jako právě Hogs of War. 

Petr Malík, Brno 


Thandor: The Invaslon 
Její grafika je opravdu výborná. 
Strávil jsem hraním této hry několik 
dní a skvěle jsem se bavil. Možná by 
neškodilo, kdyby autoři přemýšleli 
o nějakém datadisku nebo rovnou 
pokračování. Možná by ale do něj 
mohli přidat nějaké nové nápady 
a zlepšení. 

alesmatula © email.cz 


Své příspěvky můžete zveřejňovat 
na naší internetové © stránce 
www.gamestar.cz v oddílu „Čtenář- 
ské recenze“ nebo zasílat poštou na 
adresu: 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


V případě, že upřednostníte tuto 
možnost, nezapomeňte označit 
obálku heslem „Čtenářské recenze“. 
Ažvás provází múza! 
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PŘIPRAVOVANÉ TITULY 


Ka-52 Team Alligator 
Kvalitní vrtulníko- 
vý simulátor urče- 
ný nejen skalním 
ům tohoto 


herního žánru 


Jagged Alliance 2.5 
Pokračování pro 
slule strategie 


Krutá v 


luje k další- 
amu kon 
fliktu 


V této jedinečné 


strategii se osob 


Z DALŠÍ NABÍDKY 


Eurosport Collection 1 
aha HLECIW 
a = Ó0Y COMPETMOV 1 Jedinečná | pila 
e tří sk h her 

za jedinečnou cenu 


(Le Mans 24 Hours 


Ig 
Rolland Garro 


Beetle Crazy Cup) 


Automobilová 
lní hra pre 
iny milovníky 


vůně benzinu 


VY 


Thandor 


Propracovaná real 
time strategie 
; úchvatnou třojroz 


měrnou grafikou 


redakce 


čtenáři ČR UK 
GameStaru GameStaru 
1. Giants: Citizen Kabuto © 1. Diablo ll 1. NHL 2001 A Be 
u 
2. Unreal Tournament 2. Ouake III Arena 2. FIFA 2001 9 M 
i5i 3. NHL 2001 3. Tomb Raider: Chronicles 2. De 
3. Original War . ves Forever 4. Command R Conayer: 3. Champ. Manager 00.01 
4. Baldur's Gate Il: 4. No One Lives Fore NÍ AT 
f the Amn 5. The Sims mal 5, MechWarrior 4 
Shadows o Command R Conguer: 5. Gunman Chronicles | mase 
5. NBA 2001 o 6. Colin McRae Rally 20 vse 
; : he Dead Red Alert 2 R One Lives Forever 7. Command © 
6. The Typiné of the A o0" 2001 7.NoOne Red Aerc2 
Gunman Chronicles 7. FIFA B 8. Diablo l - 8. Colin MeRae Rally20 
7. Gun mší 8. Sudden Strike k: 9. The Sims Livin IEVP 6 auake M Tear Arena 
8. Ouake l je 9. Unreal Tournament“ — 10. Zeus: Master of Olympus 10 Oni 
9. Sudden Strike 10. Colin McRae Rally 20 : ý 
10. American 
McGee's Alice 


jivamá = 
Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 

jméno a příjmení 
ulice, číslo 
PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: Jaká je vaše nejočekávanější hra? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, jako jsou 
trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vyhrajte 


Pro patnáct hlasujících jsou každý měsíc připraveny propagační předměty od firmy iiyama. 


GameStar "S 


SE DVĚMA CD, PŘÍRUČKOU nom P 
A PLNOU VERZÍ HRY: WARGASM:* EKK 


X, Wargasm kombinuje taktické a strategické prvky realtimových 


strategií s rychlou 3D akční hrou...“ 
GAMESPOT, leden 1999, 7, 3/10 


= jedna z nejefektnějších her současnosti...“ 
GAMESTAR 2/99, 7/10 


GameStar 


"77 98 KC? VW 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvěma CD a příručkou 
X-Tra přijde na pouhých 98 Kč. To znamená, že za rok ušetříte 624 Kč! 


Nechcete si předplácet na celý rok? 
No problem! 
Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek. 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? 
Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně - i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[| běžně 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
a odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte 
na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také 
mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo magnet©press.sk (SR). 


[I] doporučeně 


firma 


roční IČO, DIČ* 
předplatné 


(12 čísel) 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


jméno a příjmení 


12 čísel 1176Kč 1 326 Kč 1404 Sk 1644 Sk 
6 čísel 591 Kč 666 Kč 712Sk. 832Sk 
3 čísla 297 Kč nelze 357 Sk | nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


předplatné telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
(3 čísla) *tento řádek vyplní pouze právnické osoby Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
** nepovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


ulice, číslo 


půlroční 
předplatné 
(6 čísel) 


PSČ, obec 


čtvrtletní 


RECENZE il 


Ak 


Tradiční povánoční herní sucho se bohužel 
úplně nevyhnulo ani akční rubrice. Zatímco 
minule jsme mohli obdivovat surrealistický 
svět počítačového zpracování země za 
zrcadlem ve výborné hře American 
McGee's Alice (kompletní češtinu nalezne- 
te na našem CD), nebo neuvěřitelně roz- 
lehlé herní prostředí a hratelnost, se kterou 
na monitory počítačů vtrhly Giants: Citizen 
Kabuto, nyní tolik důvodů k veselí není. Tím 
spíše, že Project IGI měl zatraceně blízko 
k tomu, stát se opravdu kvalitní hrou, a 
kdyby autoři zbytečně nepromrhali jeho 
potenciál několika zásadními chybami, 
mohl zastínit i geniální Half-Life. O to více 
vyniká zajímavý simulátor zapisovatelky 
The Typing of the Dead — na první pohled 
typicky „šikmooký“ úlet, ovšem po bližším 
zkoumání nebezpečně chytlavá a zábavná 
záležitost 

Příští měsíce se tedy doufejme ponesou 
nejen ve znamení netrpělivého očekávání 
těch několika „velkých“ titulů (Return to 
Castle Wolfenstein, Anachronox), ale snad 
se nad námi vydavatelské společnosti smi- 
lují a uvolní alespoň jednu z těchto poten- 
ciálních herních model. Doufám. 


vaclav. vales ©idg.cz 


V tomto čísle 


Project IGI — Im Going In 
Str. 44, 70 % 


The Typing of the Dead 
Str. 48, 75 % 


Disney's Dinosaur 
Str. 50, 65 % 


Ultimate Paintball 
Challenge 
Str. 51, 35 % 


Top 5 


Giants: Citizen Kabuto 26/01 
No One Lives Forever 25/00 
Deus Ex 20/99 
Ouake III Arena 13/00 
American McGee's Alice | 26/01 
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Ke všemu se dá přistupovat různě. Znáte to — flaška 
rumu může být buď ještě z poloviny plná (optimista), 
nebo už napůl prázdná (pesimista) — záleží na přístupu 
k věci (a na množství vypitého rumu). Nechme pro teď 
stranou to, že flaška může být třeba zápalná (militarista), 
posvěcená (baptista), úplně obyčejná (ateista) anebo 
vůbec žádná (abstinentista :-). Stačí, abyste pochopili to, 
že Project IGI se prostě někomu líbit bude a někomu se 
asi ne. 


Můj osobní počáteční přístup k Projectu IGI byl odstar- 
tován zcela ve shodě s poučkou, jež mi pro svou krutou 
pravdivost už drahně let vysává veškerou radost ze živo- 
ta. Ta poučka zní: „Očekávej nejhorší, nikdy nebudeš 
zklamaný.“ A tak se tedy není co divit, že po zběžném 
zhlédnutí jakéhosi internetového preview, odhalení faktu, 
že: „... blabla... osamocený žoldák... blabla... ruští vojáci 
a teroristi... blabla... ukradené atomové zbraně... blabla... 
zachránit svět“ atd., jsem se začal těšit na pěkně odpo- 
činkovou, seřvávací recenzičku, která pošle další akční 
hovadinu, s námětem hodným originality Marka Stonea, 
někam do horoucích pekel výprodejových her za tři pětky, 
hned vedle „pecek“ jako Bloodwings The Pumpkin 
Revenge 2, Zephyr, Red Hell nebo třeba Animorphs — 
nedivte se, jestli vám ty názvy nic nepřipomínají, nemají 
ani proč. Ale kdeže loňské sněhy jsou? Ono se mi to pro- 
stě nějak začalo to, tento... líbit? 


Temnou, bezútěšně sychravou noc náhle pro- 
tíná tichý výkřik plný bolesti, aby byl vzápětí 
vystřídán bezhlučnou ozvěnou ticha. Teplá, 
hustá krev táhle kape na mazlákem vyleště- 
nou podlahu, vytřeštěný pohled mrtvého vojí- 
na se tázavě tříští o Ilhostejnou siluetu vraha. 
Smrt se bezzubě usmívá - Ví, že ji dnes 


v noci čeká ještě hodně práce... 


Najde se mezi laskavým čtenářstvem snad někdo, kdo 
si pamatuje na skvělou, akčně-taktickou střílečku od tvůr- 
ců nezapomenutelného System Shocku, firmy Looking 
Glass Technologies, s názvem Terra Nova? No? Á vida, 
koukám, že několik velebných kmetů s sebou trhaně 
cuká nahoru a dolů, jak se urputně snaží nahlédnout 
paměti, té mršce jedné prodejné, pod sukni. Ti, kterým se 
podařilo spatřit v jejím poodhaleném lůně kýženou vzpo- 
mínku, teď se slzou v oku (a slinou na bradě) poukazují 
na chytlavou atmosféru, pramenící z reálně širokého 
a dalekého výhledu po horách a dolách, veliké svobody 
pohybu a proměnlivého počasí. Na atmosféru, která vás 
vcucne do hry stejně jako lačný hospodský automat další 


hrst zpocených desetikorun a nepustí, dokud z tobolky 
plné vaší schopnosti a ochoty se dobře bavit nevysaje i tu 
poslední drobnou minci. Mno, tak jestli alespoň někdo 
z vás pochopil, co že se to tady tak škrobeně snažím 
vysvětlit, tak fajn — má u mně malé bezvýznamné plus. Pro 
ty ostatní asi takhle... Jsem jeden z těch lidí, co za jeden 


ZBRANĚ 


z klíčových aspektů dobré hry (pokud má 
hráče hraní hry bavit) považují schopnost 
navodit tu pořádnou atmosféru. Pak jsem 
klidně ochoten odpustit autorům lecjakou 
drobnou chybičku a dokonce i s nepatrně 
menším zápalem seřvat nějakou tu větší 
blbinu. A Project IGI mě co do atmosféry 
prostě dostal. Většina děje se děje (čeština 
je fajn :-) v prostředí vojenských základen, 
a kasáren, architektonicky laděných 
v typicky ruském stylu. Z celé hry pak 
dýchá ta správně hnusná atmosféra 
sychravých buzeráků, vypatlaných zele- 


v podobném zařízení dost háklivý. A i když 
mi to psychicky dobře nedělá, přesto je 
pak hraní mnohem chytlavější... 


První pohled každého potenciálního 
hráče určitě přitáhne lepá grafika. To, že 3D 
engine pro doomovku byl vyvinut z letec- 
kého simulátoru (Joint Strike Fighter), se 
sice může zdát poněkud podivné, až se 
však poprvé rozhlédnete po realisticky 
ztvárněné krajině plné kulatých kopečků 
ostrých srázů a vysokých skalisek, jež při- 
tom nejsou jenom namalovanou kulisou, 


F... vojáci se totiž chovají jako 
tupé ovečky (ovšem s kulomety)... a 


ných mozků, adolescentních chlapáků 
a zoufalé bezvýchodnosti, na kterou jsem 
od svého, naštěstí velice krátkého, pobytu 


ale dá se k nim skutečně dojít, a pak v kilo- 
metr vzdáleném a o pár set metrů níže 
položeném údolíčku spatříte zašitou vojen- 


AZNAOJU EE 


Při krvavé pouti za záchranou celého 
světa se budete moci spolehnout pouze 
na sebe, své teplé prádlo a na společ- 
nost několika dobrých (a kovových) přá- 
tel. Dovolte, abych vám alespoň některé 
z nich představil: 


Výrobce: Heckler 8 Koch GmbH 

Ráže: 9 x 19mm 

Zásobník: 15/30 ran 
vní dostřel: 80 m 
nost (be ):2,9 kg 


800 ran/min 

Tento lehký samopal začala jako 
první používat německá protiteroristická 
jednotka GSG 9 a pro svou spolehlivost 
se stal oblíbenou součástí arzenálu vět- 
šiny speciálních jednotek. Jeho uprave- 
ná, tišší varianta pomocí děr po obvodu 
hlavně a jejich vlivu na střelné plyny 
zpomaluje kulku na podzvukovou rych- 
lost. Velice přesná a tichá zbraň, spolu 
s G3 (která používá stejný mechanis- 
mus) jedna z nejslavnějších zbraní firmy 
HaK. Vyrábí se verze: SD1 (bez pažby), 
SD2 (s pevnou pažbou), SD3 (se sklá- 
dací pažbou) a jejich speciální modifika- 
ce SD4, SD5 a SD6. 


[] http://www.project-i-g-i.com— oficiální stránka (potřebuje Flash a je dost pomalá) 
http:/fwww.innerloop.com — stránka vývojářské firmy 


2: Rusko 
že: 7,62 x 54 mm 
ásob 10 ran 
>|: 800 m 
>tno jů): 4,31 kg 
2nce: poloautomat, až 30 ran/min 
a: teleskop PSO-1 
opis: Standardní ostřelovací puška 
států bývalé Varšavské smlouvy. Má 
stejný mechanismus jako slavný AK 47 
a dodávaný teleskop PSO-1 funguje 
i v infračerveném spektru. Má větší 
dostřel a je přesnější než americká M21. 


Rusko 
7,62 x 39 mm 
c 30 ran 
300m 
4,30 kg 
lence: 600 ran/min 
Starý známý „kalašnikov“ byl až 
do nástupu AK 74 neodmyslitelnou sou- 
částí výzbroje ruské armády. Levná, 
nepříliš přesná, ale velice spolehlivá 
zbraň, která se najde ve výbavě snad 
všech revolucionářských a teroristic- 
kých armád světa. 
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atmosférické 
prostředí, 
super grafika 


umělá 
(ne)inteligence, 
absence 
multiplayeru 


Delta Force: 
Land Warrior, 
Gunman 
Chronicles 


skou základnu, popřípadě ještě přihodíte realis- 
ticky se tvářící sněžení, mlžení a deštění, tak asi 
budete muset uznale uznat, že to byl nakonec 
dost produktivní nápad. Zpracování interiérů 
budov pak sice působí výrazně méně okázale, 
ale celkově kladný dojem určitě nezkazí, ostatně 
okolní obrázky snad hovoří za vše. Co se týče 


proletět, nebo se alespoň svézt autem — no, 
budeme si holt muset počkat na Operation 
Flashpoint. 


Za grafikou nám v pořadí hodnocení techno- 
logické stránky věci následuje audio A4 spol. 
a bude to zjevně hodnocení krátké. Střelba i řev 


F“... v dnešní době absenci multiplayeru 


nelze nepovažovat za vyloženou drzost... „JI 


kvality animace, tak je zcela na úrovni dnešního 
standardu — vojáci si chcípají, vrtulníky létají, 
radary se točí a nepřítel močí... Ale úplně nejlep- 
ší je ten boží zooo000m — snajperka prostě 
vždycky byla moje tajná láska. A přesto, nebo 
možná právě proto, že jsou schopnosti ruské 
SVD Dragunov HODNĚ přestřelené (v jakémko- 
liv počasí je výstřel na kilometr vzdáleného 
pěšáka VŽDY smrtelný), je lov na poplašeně 
pobíhající vojáčky neuvěřitelně relaxační záleži- 
tostí. Jenom mě štve, že se do ní tak těžko shá- 
nějí náboje. Ale co je fakt škoda, že si nemůžete 
jen tak nasednout třeba do vrtulníku a trochu se 


umírajících pěšáků znějí věrohodně, dialogy 
postav v ne-herních sekvencích jsou namluveny 
přesvědčivě — prostě solidní průměr. Na atmo- 
sféru má však nezanedbatelný vliv i reálné 
ambientní hlučení (zpěv ptáčků, hučení větru, 
skučení mučených zajatců atd.) a nakonec 
i nevtíravá a dost temně laděná hudba — na člo- 
věka z toho občas sedne docela pěkná depka. 
Až se budete v hustém dešti potácet po letecké 
základně (tuším ve čtvrté misi), tak poznáte, 
o čem mluvím. 


Rozlehlosti levelů je značná (dost toho 


nachodíte) a většina misí se odehrává alespoň 
ve dvou od sebe vzdálených lokacích/fázích. To 
je pochopitelné a snad i chvályhodné — k čemu 
by jinak byl dobrý engine, schopný vyrobit neo- 
mezeně rozsáhlou krajinu, když byste se pak 
nepodívali ani za humna, ne? Skladba úkolů 
v každé z celkem čtrnácti misí — lokace osob 
a objektů, kladení náloží, hackování počítačů, 
ochrana civilisty, zneškodnění atomové bomby 
a samozřejmě spousta vraždění — se sice za pří- 
liš originální považovat nedá, ale je to pořád 
lepší než obvyklé: „Kill them alll“ Tak si třeba 
vzpomínám na misi, kdy dostanete za úkol krýt 
dvě nezávislé skupinky výsadkářů při průniku do 
nepřátelské základny. Zatímco výsadkový vrtul- 
ník pomalu přilétal k základně, jsem se s brutál- 
ní efektivitou (= pět zmatených mrtvol) prohnal 
přes zavšivenou farmu, doběhl k příhodně umís- 
těné věži s vodojemem, vyšplhal nahoru a pak 
se se svou věrnou snajperkou začal snažit, aby 
mým svěřencům někdo nevpadl do zad nebo je 
tvrdě nezmasakroval těžkým kulometem, do 
toho ještě dávat pozor na sebe... no zkrátka, 
nebyla to vůbec žádná sranda, ale určitě to byla 
dobrá zábava. Potěší i takové herní drobnosti, 


Pancor 
Jáže: 20 x 64 mm 

Zásob 10 ran 

Efek ostřel: 70 m 
Hmotnost (bez nábojů): 3,575 kg 
ice: 230 ran/min 


Colt 
Franchi 2: IMI (Israel Military Industries) >: 5,56 x 45 mm 
e: 8 palců 9x 19mm Záso 30 ran 
8 + 1 rána v hlavni 25 nebo 32 ran Efektivní dostřel: 550 m 
zfekti střel: 40 m Efek ostřel: 45 m Hmotnost (bez nábojů): 3,5 kg 
E )S 9 liber Hmotnos 3,70 kg kadence: 600 až 940 ran/s 
40 ran/min 600 ran/min ?opis: Podstatně vylepšená verze kla- 


2opis: Automatická brokovnice pro spe- 
ciální účely (v originále Special Purpose 
Automatic Shotgun model 12). Lze pře- 
pínat mezi automatickým (plynovým) 
a manuálním nabíjením, přičemž manu- 
ální nabízí větší spolehlivost na úkor 
rychlosti. Se speciálním držákem lze 
střílet i jednou rukou a na blízkou vzdá- 
lenost je její účinek drtivý. 
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Jeden z nejrozšířenějších leh- 
kých samopalů, vyráběný už od roku 
1950 a používaný jak bezpečnostními 
agenturami, tak nebezpečnostními tero- 
risty po celém světě. K dostání s dřevě- 
nou nebo železnou pažbou a také ve 
verzích Micro a Mini Uzi. Předchůdce 
HáK MP5 v řadách speciálních jedno- 
tek 


sické „vietnamské“ M1. Má tři přepína- 
telné módy střelby (polouautomat, 
dávka po třech a plně automatická 
střelba), zášlehový a zvukový tlumič 
atd. Existuje řada modifikací a příslu- 
šenství, například verze s podvěsným 
granátometem M-203 a teleskopickou 
pažbou označovaná XM-177 
Novodobý standard americké armády. 


s: Masivní, plně automatická bro- 
kovnice používá válcové zásobníky 
o deseti nábojích, přičemž není problém 
využít i standardní „12“ střelivo. 
Kombinace designu obvyklého u auto- 
matických pušek, originálního nabíjecí- 
ho mechanismu a použití speciálních 
materiálů umožňují plně automatickou 
střelbu (čtyři rány za sekundu) i po delší 
dobu 


jako jsou bezpečností kamery, fungující alarmy 
nebo třeba možnost zastřelit nepřítele skrz dře- 
věnou ohradu. Konečně někdo vzal v potaz to, 
že mezi betonovou zdí a síťkou proti komárům je 
v odolnosti proti letící kulce krapet rozdíl. 


Ptáš se snad v tuto chvíli, můj milý mladý čte- 
náři, jak je sakra možné, že si tak úžasná hra, 
jakou se zatím Project IGI musí nutně jevit, ode 
mne nevysloužila nějaké výraznější ohodnocení, 
než je „pouhých“ 70 %? Jen posečkej, kameny 
úrazu ti budou záhy osvětleny, abys snad o něja- 
krámku počítačových her nezakopl a nepřivodil 
si, mimo otřesu mozku, i těžké zklamání... 


Za toho největšího průšviháře budiž po záslu- 
ze považována (a potrestána) umělá inteligen- 
ce. Tedy pokud se dá o tak honosně znějícím ter- 
mínu v tomto případě vůbec hovořit. Je totiž 
děsná. Zapomeňte na Half-Life a jeho koopera- 
tivně útočící mariňáky, zapomeňte na boty 
v Unreal Tournamentu a radši zapomeňte i na 
zábavné a taktické přestřelky. Vojáci se totiž cho- 
vají jako tupé ovečky (ovšem s kulomety) a jejich 
IO je snad někde na úrovni planktonu. Zvládají 
jenom stát, chodit dokolečka a když jim někdo 
prozradí, že jste nablízku, tak i zmateně střílet 
vaším směrem. Ne, že by to snad nebylo ne- 
efektivní, při jejich hustotě na metr čtvereční to 
ani nejde, ale o nějaké úctě k protivníkovi se pro- 


stě nedá mluvit. Veškerá atmosféra tak jde 
k čertu. Je poněkud trapné, když někoho zastře- 
líte (třeba i řvoucím kalašnikovem) a jeho kole- 
ga, stojící o metr dál, si ničeho nevšimne a vese- 
le dál udržuje stoj spatný. Je zajímavé, když 
vejdete do místnosti, vojáček v červeném bare- 
tu se k vám otočí zády a s rozběhem začne bušit 
hlavou o zeď, ve snaze prorazit polygon polygo- 
nem. A ještě zajímavější je, když se mu to poslé- 
ze doopravdy povede a on pak po vás začne 
nakonec opravdu přestalo tak moc vadit, ale 
pocitu zbytečné ztráty se už nezbavím. 


Pak tu máme další nešvar, a tím je omezená, 
respektive v tomto případě vůbec neumožněná 
možnost uložení pozice v průběhu mise. 
Uznávám, že to na nějaké hry může působit 
ozdravným vlivem, ale když vás po hodině hraní, 
těsně před koncem mise, už potřetí sejme ostře- 
lovač, kterého jste ani neviděli (nebo na něj 
zatím zapomněli), tak se vliv vašeho vzteku na 
herní příslušenství rozhodně za „ozdravný“ 
označit nedá. 


No a nakonec multiplayer. A jaký že je? No je 
ŽÁDNÝ, což v dnešní době nelze nepovažovat 
za vyloženou drzost! Přinejlepším je to další pro- 
marněná příležitost — prostředí hry úplně vybízí 
ke vzájemným soubojům několika takticky ko- 
operujících týmů a... no prostě je to škoda. Že by 


se plánoval nějaký rozšiřující patch, není známo. 


Ale jinak, myslím, že přese všechnu tu špínu, 
co jsem se ke konci snažil na Project IGI nahá- 
zet, se stále jedná o dost slušný kousek herního 
softwaru s výtečnou grafikou, temnou atmosfé- 
rou a značnou mírou zábavnosti. Ale stále ve 
mně přetrvává pocit, že by vývoji stačilo dopřát 
ještě trochu času, a výsledek mohl vypadat 
úplně jinak. Ach jo. 


Tomáš Zajpt 
01G0055 


Project IGI — I'm Going In 


Výrobce: Innerloop 

Vydavatel: Eidos Interactive 

Minimum: P || 300, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 550 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 600, 128 MB RAM, 32x CD, 
HDD 550 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Věčná škoda, že se více nezapracovalo na 
umělé inteligenci a podpoře multiplayeru. Takhle 
jen slušný, leč smutný průměr se super grafikou. 


HRATELNOST NH 
GRAFIKA DNRNNNNNE 
ZVUK DNNNNNNE 
OBTÍŽNOST ONNNNE 


Sedmdesát 


AZNAO3Uu 


1UDYY 


Ostřelovačka vám 
mnohokrát pomů- 
že vyřešit nejeden 
zapeklitý problém. 
Všimněte si odlé- 
távajících střepů... 


Glock GmbH 
9x 19mm 
10, dříve 17 ran 
90 m 
350 g 
170 ran/min 
Je lehký (40 % tvoří syntetický 
polymer) a spolehlivý díky jednoduché- 
mu designu (stačí jen 32 součástek). 
Veliké oblibě se těší hlavně u zaměst- 
nanců bezpečnostních služeb a je 
považován za jednu z nejlepších „deví- 
tek“ na světě. Za zmínku stojí nepřítom- 
nost externího kohoutku a pojistka na 
spouští. 


IMI (Israel Military Industries) 
0,44/0,50 palce 
7/8 ran 
50 m 
4 a 1 libry 
rychlá ;-) 

Těžká a extrémně účinná pistole. 
Původní design z roku 1978 pochází od 
Magnum Research Inc., ale dnes, po 
řadě technických změn ho v kooperaci 
vyrábí IMI. Dodává se široká paleta 
modifkací a doplňků, včetně různých 
kalibrů a třeba laserového zaměřovače. 
Oblíbená zbraň „agentů“ ve filmu Matrix 
a věrná společnice Duka Nukema. 


http://www.projectigi.com — neoficiální fanouškovská stránka 
http://projectigi.gnw.de — neoficiální fanouškovská stránka v němčině 


Colt 
0,44 palce 
6 ran 
27 yardů 
1,672 kg 
nic moc 
Colt Anaconda je koncipován 

jako zbraň pro civilní trh a je to vlastně 
odpověď Coltu na zpopularizovaný 
Smith and Wesson (měl ho Clint 
Eastwood coby „Dirty Harry“). Je celý 
vyroben z nerez ocele a i když je spo- 
lehlivý a dost účinný, kvůli zdlouhavému 
nabíjení a váze ho v armádní výzbroji 
najdete jen zřídka. 


Browning 
12,7 x 99mm 
nábojový pás, 110 ran 
daleko 
38,22 kg 
500 ran/min 
Těžký, vodou chlazený kulomet, 
původně (v roce 1930) vyvinut jako 
zbraň pro letadla, našel uplatnění jako 
podpůrné pozemní stanoviště. Pouhých 
75 ran stačí, aby se jeho hlaveň přehřá- 
la. Nosit ho sebou asi nebudete :-). 
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To jste vy— 
neohrožený hrdina 
stojící se svou 
nebezpečně 
přesnou klávesnicí 
na straně dobra. 
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THE TYPYING OF THE DEAD 


Útok zombie! Sweetheart! 
Uf, to bylo o chlup... 


Nedává-li vám perex této recenze žádný 
smysl, nelekejte se ani nepodezírejte jejího 
autora ze slabší duševní chvilky. Pokud jste již 
měli tu čest spatřit a potažmo i vyzkoušet auto- 
matovou klasiku The House of the Dead (nebo 
její zcela identickou konverzi pro konzoli 
Dreamcast) z produkce coin-opového matado- 
ra firmy Sega, pak vám asi neunikla nápadná 
podobnost obou jmen. Rozdílů na první pohled 
skutečně není mnoho: v obou případech boju- 
jete proti J.V.O.Z. (Jednomu | Velkému 
Odvěkému Zlu) ztělesněném kupou prašivých 
živých mrtvých (nebo chcete-li neživých nemrt- 
vých) a početnou plejádou jejich dalších přislu- 
hovačů, kterým koluje v žilách odporná břečka 
zelené barvy. Každé zaváhání vás připraví 


o část vaší energie a v obou případech se 
jedná o pěkně adrenalinovou záležitost. 
Pochmurné prostředí, potácející se nepřátelé 
s děsivými výrazy v potrhaných tvářích — to vše 
se vám pěkně zažere pod kůži. Jediná, o to 
však více podstatná změna se totiž týká způ- 
sobu, kterým útočící monstra posíláte v podobě 
recyklovaných jedniček a nul do virtuálních 
pekel. Tam, kde bylo dříve zapotřebí přesného 
zamíření paprsku a následného stisku spouště 
světelné pistole, nyní postačí správný sled 


Sweet 


M vaiboen 
ů: 


znaků tvořících výraz nebo slovní spojení, které 
má váš terč umístěn na své (povětšinou rozklá- 
dající se) hrudi. 


Když jsem poprvé spatřil trailer ze hry The 
Typing of the Dead ve verzi pro konzoli 
Dreamcast, nejprve jsem měl pocit, že se jedná 
o nějaký poťouchlý aprílový šprým přepracova- 
ných programátorů. Pak jsem ale uviděl tuto 
hru spolu s patřičným vybavením (tj. klávesnicí) 
v nabídce několika internetových obchodů — 
a bylo jasno. Pološílení programátoři ze země 
vycházejícího slunce to mysleli naprosto vážně. 
Ve hře se prohánějí ti samí hrdinové, jenom 
vyměnili kolty a bambitky za model konzole 


vajtinggov 
H 


A+ haar4 
| t 


eart 


Dreamcast (který nosí zavěšený na zádech) 
a jejich pěstěné prstíky namísto kohoutků zbra- 
ní dopadají na příslušná tlačítka klávesnic. 
Typická „východně-orientální“ podivnost, která 


T“ ... patrně se jedná o první herní počin, ve kterém síla slov 
drtivě přebíjí anihilační účinek střelných a sečných zbraní... 


však vedle simulátoru výcviku křečků nebo 
variací na téma „vykastruj si svého kocourka“ 
působí již na první pohled smířlivým dojmem 
i na méně vyšinuté evropské hráčské publikum. 


Z TTotD by měli zajisté radost všichni mra- 
vokárci, knihovníci (do této kategorie pochopi- 
telně počítám i potenciální knihovnice — servilní 
úsměv putuje směrem k naší korektorce), 
odpůrci násilí i samotný Jan Guttenberg: patrně 
se jedná o první herní počin, ve kterém síla slov 


PERFECT? 


PERFECTOO 


PRESS EWTEP VFY 
CREDITS) S 


drtivě přebíjí anihilační účinek střelných a seč- 
ných zbraní. | když jsem se zpočátku několikrát 
přistihl při kacířské myšlence, jestli by PŘECE 
JENOM nebylo lepší, kdybych oživlé mrtvé 
namísto klávesnicí odpaloval pěkně sekaným 


Show biz 
PRESS ENTER VFY 
CREDITS 3 


I když se to na první pohled může jevit 
podivně, 7 TotD co do své zábavnosti zastiňuje 
svého militantně orientovaného předchůdce. 


Netušíte-li, jak takové „odepisování“ zombíků 
vypadá v praxi, pak vězte, že v průběhu 
samotné hry sledujete veškeré dění z pohledu 
první osoby, přičemž trajektorie pohybu a směr 
pohledu jsou vždy pevně předdefinovány, 
a nemůžete je tudíž nijak ovládat. Jediná šance 
na přežití spočívá v možnosti včas vyťukat na 
klávesnici nápis, který zdobí jednotlivá monstra 
(a jejichž autorům nelze upřít jistou dávku 
humoru — viz obrázky rozeseté okolo), přičemž 
je třeba zohlednit pozici a nebezpečnost jedno- 
tlivých agresorů. Na konci každé úrovně čeká 


vám bude od Klávesnice: jen kouřit. Obtížnost 


T“... jediná šance na přežití spočívá v možnosti včas vytukat 
na klávesnici nápis, který zdobí jednotlivá monstra ... „J 


olovem z osvědčených smrtonosných bambi- 
tek, nakonec musím konstatovat, že právě kon- 
verze poněkud netypického zpracování pohle- 
du na akční věc má daleko větší šanci zaujmout 
a pobavit o hodně širší okruh zájemců z řad PC 
hráčů. A to nejen s přihlédnutím ke skutečnos- 
ti, že světelné pistole nepatří na platformě PC 
mezi běžně rozšířené příslušenství (přestože 
skutečně existují a najdeme je například 
v nabídkovém portfoliu společnosti Interact). 


veškerého vašeho konání je nastavitelná, takže 
si prstíky procvičí jak neohrabaný studentík, 
kterému dělá problémy najít klávesu „F“, tak 
i průměrně hbitá sekretářka. 


Konverze na stroje páně Intela, Áemdého 
a Sajryxe dopadla poměrně slušně: zamrzí jen 
skromné grafické rozlišení — 640 x 480 dnes 
skutečně nikoho neohromí a navíc na obrazov- 
kách s větší úhlopříčkou působí ne zrovna nej- 


vJOl 


Job dok jour 


lepším dojmem. Díky tomu jsou však hardwaro- 
vé nároky poměrně nízké, a tak zůstává The 
Typing of the Dead snadno přístupnou zábavou 
pro širokou skupinu hráčů. 


Co napsat závěrem? Likvidace zombíků je 
výsostná zábava a netradiční koncept jí na 
atraktivitě rozhodně neubral, spíše naopak. Ale 
teď mě již omluvte, zpoza tohoto nenápadného 
wordovského dokumentu se na mne nedočka- 
vě sápe několik monster. Sweerheart! Sakra, 
špatně! Aaaaarrgghhhh... 

Václav Valeš 
01G0056 


The Typying of the Dead 


hce: Sega/Smilebit Interactive 
: Empire Interactive 
m: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 600 MB 
oporučuje 
HOD 600 MB 
: ano 
ce: D3D 
: Chytlavá a zábavná rychlopisná krato- 
chvíle nejen pro soutěživé sekretářky. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


te 


: P II 400, 64 MB RAM, 8x CD, 


OHNNNE 
Sedmdesát pět 


O Maximum informací (včetně žebříčku nejiepších pisálků) vám podá oficiální stránka hry nacházející se na adrese http://www.typeordie.com. 


AZNAD3U 


Tento boss 
ozbrojený motorovou 
pilou je jedním 

z jednodušších, 

na které cestou 
narazite. 
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Opravdu dobrých plošinovek, jež by byly 
nejen dostatečně atraktivní potravou pro zmlsa- 
né hráčské oko, ale zároveň obsahovaly i příslib 
kvalitně dimenzované a zábavou naplněné hra- 
telnosti, není na písíčkovém písečku příliš 
mnoho. Dinosaur první bod splňuje bez problé- 
mů; 3D grafické zpracování je více než slušivé, 
animace plynulá a i ozvučení odpovídá všem 
dnešním standardům. Ale jak to tak bývá, s tou 
hratelností to bohužel až tak slavné není. 


DISNEY S DINOSAUR 


Poslední filmový počin studia Walta Disneye, který byl nedávno 
uveden i v našich kinech, vzbudil pozornost (jistě zaslouženou) 
především svou úžasnou počítačovou animací. To, že po filmu 
bude vzápětí následovat vydání stejnojmenné počítačové hry, se 
dalo očekávat, a po majitelích herních konzolí se tak svého 
Dinosaura konečně dočkali i písíčkáři. 


Flia, protože umí létat, se stará o průzkum 
a sbírání jinak nedostupných předmětů 
(může třeba vzít do zobáku hořící větev 
a spálit s ní nějakou překážku) a Zinji využije 
svou opičí hbitost k lezení po liánách a háze- 
ní tvrdých kamenů po nepřátelích. Nic z toho 
není samo o sobě nic moc výjimečně origi- 
nálního, ale když se to vhodně prokombinuje, 
může vzniknout celá řada výtečných 
a zábavných herních situací. 


T... pozice se dá ukládat vždy až po ukončení 


každé úrovně, takže nervy pěkně tečou a tečou... | 


Náplň samotné hry tvoří akční koktejl, nami- 
xovaný z klasického přeskakování plošinek, sbí- 
rání předmětů, řešení jednoduchých hádanek 
a vyvražďování nepřátelsky naladěných dino- 
saurů a jiných potvor. Každý ze tří ovládaných, 
většinou libovolně přepínatelných charakterů 
(iguanodon Aladar, samice pteranodona Flia 
a lemur Zini) ovládá nějakou tu osobitou schop- 
nost a úspěšné zdolání každého jednotlivého 
levelu je založeno právě na jejich vhodném vyu- 
žívání na k tomu příhodných místech. Jenom tak 
se našim hrdinům nakonec podaří najít nový 
domov, kde budou moci složit své unavené kosti. 


Aladar tak využívá svou sílu ke klácení 
stromů, rozbíjení věcí a posouvání kamenů, 


Největší slabinou hry, jež by se jinak dala 
považovat za hodnotnou a odpočinkovou 
zábavu, kterou Ize spolehlivě zaměstnat 
i otravného mladšího sourozence, je, mimo 
trochu nezvyklého ovládání, až příliš často 
špatně dimenzovaná obtížnost. Některá 
místa, většinou jako naschvál umístěná 
těsně před koncem levelu, vás asi budou 
svou náročností dovádět k nepříčetnosti. 
A protože se (pochopitelně) pozice dá uklá- 
dat vždy až po ukončení každé úrovně, tak 
nervy pěkně tečou a tečou... To, jak to budou 
zvládat menší pařánci, je pak otázkou vaší 
ochoty jim občas vypomoci nějakým tím che- 
atem. A to určitě není dobré, podvádět se 
přece nemá ;-). 


Je určitě fajn, že spolu se hrou dostanete 
i pohodovou dinosauří encyklopedii, a je také 
určitě fajn, že vás po každém levelu čeká něja- 
ká ta pěkná, z filmu převzatá sekvence. Ale jen 
těžko se dá popřít fakt, že z hlediska zábavné 
hratelnosti, a to především pro dětské publi- 
kum (pro které je hra určena), se jedná o jeden 
z těch horších titulů, co kdy Disney Interactive 
na počítačový trh uvedli. A to je určitě škoda, 
práce si s ním autoři dali dost. 
Tomáš Zajpt 
01G0057 


obce: Ubi Soft 
avatel: Disney Interactive 


um: P II 233, 32 MB RAM, 6x CD, 
HDD 130 MB 


: P 11500, 128 MB RAM, 16x CD, 


e: D3D 
: Jaká škoda, že jako betatestery Disney 
čstnává nějaké děti. Mohlo to dopadnout 


úplně jinak. 

HRATELNOST sh 
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l http://www.disney.co.uk/disneyinteractive 


ULTIMATE PAINTBALL CHALLENGE 


RI Four *. out by Badger 


v nich možné nemožné, ne? A když už tu je ta 
možnost, podívat se někomu „na zoubek“ dvou- 
hlavňovou brokovnicí, tak opravdu nevím, proč 
bych měl chtít protivníkovi místo žhavé porce 
virtuálního olova naprskat do úsměvu nějaký 
eklhaftový cákanec. Ale už dost, prostě si 
řeknu, že nejde o další tradiční střílečku s netra- 
dičně stupidním námětem, ale o fundovanou 
sportovní simulaci, OK? 


Spíš KO! Netrvalo to ani jeden řádek, ale 
přesto si dovolím směle prohlásit, že snad ani 


Konečně někdo našel způsob, 
jak zbavit žánr first-person stří- 
leček zbytečné brutality. | včetně 
hratelnosti, mimochodem. 


RedFive got tagged out 
F + o 


gged su 


Ozvučení je nevýrazné a zvuk střelby nemůžu 
objektivně posoudit. Hudba je příšerně kytarově- 
paintballová. Nevím, jak jsem to zjistil, ale na 
nervy leze dost rychle. Drobným kladem je prů- 
měrně slušná grafika a to, že vystřelené fleky letí 
po balistické křivce. Možná. Ale zato animace 
spolubojovníků, to je panečku pastva pro oči — 
nejlépe pro ty z Balady o očích topičových ;-). 


Vážně nevím, co touhle paskvilní ptákovinou 
tak etablovaný distributor jako Activision sledoval. 
Být to freeware, maximálně na 10 MB, tak ani 


F“... když trefíte nepřátelského příslušníka, slušně vám to oznámí 


Převést paintball do počítačové verze se mi 
už z principu jeví jako hovadina. Vždyť už 
samotný paintball je převodem; transformuje 
vzrušující, smrtelně nebezpečnou realitu sku- 
tečných ozbrojených přestřelek, do podoby 
realizovatelné i v našich civilních a zákona dba- 
lých podmínkách. Hráči jsou sice na úkor oprav- 
dovosti nuceni vyměnit .44 střelivo za barvu, 
střelný prach za CO: a takový Desert Eagle za 
umělohmotný chuchvalec trubek, ale na dru- 
hou stranu zase není třeba po každém utkání 
shánět nové, o něco méně mrtvé hráče. 
Počítačové first-person střílečky, které v praxi 
plní podobnou ventilačně-relaxační úlohu jako 
právě paintball (tj. zbavují napětí, ventilují agre- 
sivitu atd.), sice umožňují ještě mnohem méně 
realistický akční prožitek, ale aspoň není nutné 
omezovat brutalitu, účinnost zbraní a atraktivitu 
prostředí. Ale snaha zkombinovat jak omezení 
poplatná uskutečnitelnosti paintballu spolu 
s virtualitou-nerealitou počítačového bojiště, to 
je prostě pěkně blbej nápad. Počítačové hry 
snad hrajeme především a právě proto, že je 


ten nejotrlejší vyznavač paintballových radová- 
nek, jenž naivně očekává, že mu intenzivní tré- 
nink na virtuálních cvičištích pomůže k další 
vítězné sezoně, nepropukne při spatření této 
„hry“ v radostný jásot. Základní a i jedinou nápl- 
ní hry je obarvovací duel dvou pětičlenných 
týmů. Provádět jej lze buď jen tak (instant acti- 
on), anebo se můžete tvářit, že o něco jde, 
a pustit se do šampionátu. Vyfasujete 2 000 
dolarů, najmete pár kumpánů (cena odpovídá 
schopnostem — teoreticky), nakoupíte flekoflu- 
sovou výbavičku a tradá, můžete vyrazit na 
pole. Válečné. Dohromady jsou k dispozici celé 
TŘI typy misí, a to eliminace, kradení vlajky 
týmové a kradení vlajky centrální. Když trefíte 
nepřátelského příslušníka, slušně vám to ozná- 
mí a s noblesou dědečka-hříbečka se rozplyne 
ve vzduchu (!). Po re-spawnu se jede dál. Tolik 
k realističnosti. Když náhodou vyhrajete, vyfás- 
nete finanční nášup a postup. Členům týmu lze 
vydávat příkazy (follow, defend), ale ne, že by 
to snad mělo nějaký smysl. A i kdyby ano, „inte- 
ligence“ umělé inteligence vám to vynahradí. 


www.catdaddy.com — site developera 


a s noblesou dědečka-hříbečka se rozplyne ve vzduchu... ji 


nepípnu, ale takhle mi nezbývá, než otočit palec 
směrem dolů a vám obrátit list. A mimochodem, 
nemá to ani podporu multiplayeru. Bič a pryč! 


Tomáš Zajpt 
01G0058 


Ultimate Paintball Challenge 


Výrobce: Cat Daddy Games 

Vydavatel: Activision 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 6x CD, 

HDD 225 MB 

Doporučujeme: P II 500, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 500 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Přišel jsem, zahrál jsem... stačilo mi. 


HRATELNOST zj | 
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Třicet pět 


www.paintball.cz — oficiální stránky pro ty, co si to chtějí zkusit raději v reálu 


AZNA04U ii 
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Kdyby si někdo dal tu práci a vyškrtl z učebnic děje- 
pravy všechny války, které kdy sužovaly obyvatel- 
stvo téhle nebohé planety, staly by se z tlustých 
bichlí komické brožury. Lidstvo holt války vedlo, 
vede, a jestli se něco nepokazí, ještě dlouho bude 
vést. S trochou povolené nadsázky se dá říci, že o té 


n I k h$ “ “ k úplně první pojednává Original War, nová hra, která 
O C I I ih SSI" “ vás překvapí hned v několika ohledech — je hezká, 
o je zajímavá, a zeptáte-li se jí na místo narození, 
E, a f=" — 13 skromně odvětí: „Brno.“ 
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STRATEGIE 


Je to divné, ale je to tak — české a slo- 
venské hry by chtěly dobýt svět. Byl tu 
Battle Isle, teď je tu Original War, hra, 
která by snad měla potenciál stát se jed- 
nou z nejlepších strategií poslední doby, 
kdyby... kdyby o to svět stál. Nechci 
žehrat nad tím, jak se všechno kolem 
nás řítí do pekel nebo jak svět začíná 
ovládat hloupost a dekadence — je pro- 
stě jen nutné přijmout fakt, že hry se stá- 
vají zábavou pro široké masy. A ty chtějí 
spíše Esmeraldu než působivý doku- 
ment — a budou hrát raději Red Alert 2 
než Original War. Je to škoda. Je to 
škoda, ale nic se s tím nedá dělat, lidi 
jsou prostě lidi, a tak se čím dál častěji 
budeme setkávat s tím, že žebříčkům 
prodávanosti vévodí koniny. 

Myšlenku v tomto tklivém úvodníku 
nehledejte — jenom jsem chtěl říct, že je 
mi líto Battle Isle i Original War. Nic víc, 
nic míň. 


viktor bocan ©idg.cz 


V tomto čísle: 


Original War 
Str. 52, 85 % 


The Moon Project 
Str. 58, 80 % 


State of War 
Str. 60, 70 % 


Kingdom Under Fire 
5.1 Str.62, 65% 


Top 5 

Shogun: Total War 18000. 95% 
Age of Empires II 11/99. 90% 
Sudden Strike 25/00 | 90% 
Earth 2150 2100 | 90% 
Original War nové | 85% 
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Řeknu vám, že takový nášup jsem rozhodně neče- 
kal. Minule k nám od sousedů drobnými krůčky přicupi- 
tala jedna z nejlepších tahových strategií poslední doby 
(co jiného můžu mít na mysli než nový Battle Isle, který 
pro Blue Byte vyhotovili slovenští junáci v Cauldronu?) 
a dnes... dnes se přímo z naší drahé domoviny jak vítr 
přihnala realtimová (no, realtimová...) strategie (no, 
strategie...) s originálním názvem Original War. 


Bylo nebylo (sice spíš nebylo, ale tvařme se na chví- 
li, že bylo), přestalo takhle jednou lidi bavit putovat pro- 
storem, a tak se začalo cestovat časem. A protože lidé 
světlých zítřků nejsou žádní troškaři, nehupsli do minu- 
lého, tedy trapně dvacátého století, ale rovnou do doby 
podivných předčlověků, přerostlých pštrosů a bujné 
vegetace, do doby před více než dvěma miliony let. 
Jenomže... znáte lidi. To by to nebyl nejchytřejší tvor 
planety, aby se i tam, dávno před vynalezením kamen- 
né palice, nezačal zvesela vyvražďovat — zkrátka 
a dobře kromě vytvrdlých Amíků, kteří cestování vyna- 


chu víc v daleké minulosti (všechno ostatní). Hned 
v prvním odstavci recenze jsem dva stěžejní pojmy této 
definice zpochybnil, povězme si tedy o tom něco víc. 
Tak zaprvé to „realtimová“ — ano, OW je realtimová stra- 
tegie, ovšem čas jde vesele zpomalovat a zrychlovat, 


T... 0W je realtimová strategie, ovšem čas 


jde vesele zpomalovat a zrychlovat... 


lezli, se do propadliště dějin dostanou též zlovolně 
komunističtí Rusové a v multiplayeru i Arabové. A právě 
o tom, jak se tam mezi sebou vzájemně řežou, pojed- 
nává OW. 


Mám-li teď hned o hře vyklopit to základní, řeknu, že 
OW je realtimová 2D strategie odehrávající se malinko 
v blizoučké budoucnosti (intro a základ příběhu) a tro- 
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což je fajn. Navíc můžete kdykoliv praštit do mezerníku, 
čímž neúprosné hodiny zastavíte zcela — a z realtimovi- 
ny je tahovka jak vyšitá, protože i při zastaveném čase 
můžete udílet rozkazy, hrabat se ve statistikách... prostě 
hrát. Druhým sporným termínem je „strategie“. Ona tedy 
OW strategie je, jenže hromady a hromady RPG prvků 
z ní vyčnívají tak okatě, že by se hra málem dala zařa- 
dit i do jiného žánru a nikdo by si ničeho nevšiml. Trochu 


Rixsk4e 
záana c“ 
+2 * ; 


to rozvedu: Všechny své lidičky (a OW je převážně 
o lidech) znáte jménem, každý má tvář, hromadu 
vlastností a zkušenost, která roste s tím, jak s vámi 
přežívá od mise k misi. Hra zkrátka není anonymní, jak 
realtimové strategie (RTS) často bývají, zároveň ale 
není tak minimalistická, jak zase bývají RPG. 
Zaměření na detail je pak umocněno poměrně silným 
příběhem s mnoha zvraty a odbočkami, takže to vypa- 
dá, že si u hry užije jak milovník toho, tak onoho. 


V minulém odstavci jsem nakousl povídání o lidech, 
tak bych to rád dožvýkal. Lidé hrají V OW hlavní roli. 
Malinko tím hra připomíná kdysi proslulé Z (i když tam 
byli lidé zumělohmotněni), trochu jde úplně vlastní ori- 
ginální cestou. Prostě: bez lidí si neškrtnete. Chcete-li 
tank, musíte do něj naložit člověka, jinak je k ničemu, 
chcete-li budovu, musí ji postavit člověk (nebo dva), 
chcete-li, aby budova fungovala, musí uvnitř sedět 
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Pro fanoušky sci-fi jistě není jméno Altar nové — 
ano, Altar Interactive vznikli jako odnož známého 
nakladatelství, k jehož největším počinům patří 
vydávání papírových her na hrdiny — za všechny 
jmenujme Dračí doupě, které zná snad opravdu 
každý. 

Počítačové hry začali v Altaru dělat v roce 1997 — 
a v roce 1998 vyšla prvotina, vynikající (a pekelně 
těžká) logická hra Fillets. Na Original War se dělá 
od roku následujícího (1999) a hlavní zlom nastal 
poté, co o hru projevil zájem světový distributor 
(Virgin). Slovo dalo slovo a po několika odkladech 
máme nejnovější kousek Altar Interactive před 


volíte vy. V nouzi tedy může i trochu zručnější voják 
zaskočit za inženýra a postavit novou budovu, trochu 
drsnější doktor může popadnout ve zbrojírně flintu 
a vyrazit do první linie, a tak dále. Kromě tohoto je tu 


T... všechny své lidičky znáte jménem, 
každý má tvář, hromadu vlastností a zkušenost... = 


člověk (nebo dva). Právě ten důraz na lidi umožňuje 
rozvinout RPG prvky na realtimovou strategii nevída- 
né — už jsme se zmínili o tom, že každý má zkušenost 
a spousty vlastností, teď je nejvyšší čas dodat, že 
každý může zastávat jedno ze čtyř povolání. Vtip 
a úžasná univerzálnost je především v tom, že vlast- 
nosti pouze ukazují, jak dobře bude kdo které povolá- 
ní vykonávat — ale to, co přesně bude postava dělat, 


ještě jeden RPG prvek, totiž hlavní postava, což jste 
vy. Ta se táhne celým příběhem, tu řídíte, za ni děláte 
rozhodnutí — a umře-li, tklivě ji opláčete... a začnete 
znova, protože vaše postava pochopitelně umřít 
nesmí. 


Koukám, že tady plácám o novinkách, zajímavos- 
tech a úžasnostech a nějak jsem se nedostal k tomu, 


Oficiální stránky tvůrců hry naleznete na adrese www.altarinteractive.com. 
Oficiální stránky hry se naházejí na www.original-war.com. 


sebou. 


jak je v OW zastoupeno to, co se od slušné RTS oče- 
kává. Tak tedy: ano, OW jako strategie funguje, hraje 
se takticky a v mnoha ohledech standardně. Budujete 
základnu (spíš základničku s několika důležitými 
stavbami) a bytelné opevnění, těžíte suroviny, vyvíjíte 
nové technologie, stavíte nová vozítka, odrážíte zuři- 
vé útoky, ničíte nepřítele. Všechno tohle je ale podří- 
zeno už zmíněnému základnímu pravidlu — totiž práci 
s lidmi. Lidi si nevyrobíte v továrnách — buď je máte, 
nebo vám je někdo pošle jako posily (obvykle na 
opačný konec mapy, aby to nebylo tak jednoduché), 
to je celé. Tomu, že je třeba uchovat maximální počet 
lidí naživu (a hrát tak mise s minimálními ztrátami), 
musíte podřídit svůj herní styl, což je vynikající změna 
oproti stávajícím stereotypům. Je prostě třeba pocho- 
pit, že budovy lze postavit znovu, vybombardovanou 
základnu lze přesunout, opevnění je možné opustit, 
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RECENZE iii 


Strategie 


vynikající 
RPG prvky, 
nelineárnost 
kampaní 


slabší grafika 
ve hře, náro- 
ky na hráče 


Jagged 
Alliance 2 
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ale jak přijdete o vynikajícího vojáka, 
nahradíte ho jen těžko. A tak se mnohem 
častěji, než je běžné, vyplatí ustupovat, 
obětovat jednoho pro dobro všech, 
nechat nepříteli nějakou stavbu nebo 
zdroj surovin, když to zachrání lidi, 
a v neposlední řadě stahovat z prvních 
linií raněné a za frontou je ošetřovat. Co 
je na tom všem nejlepší — vůbec si u hry 
neuvědomíte, že takto přemýšlíte, prostě 
zmíněné věci budete dělat automaticky, 
snad proto, že je to tak přirozené. 
Tleskám. 


V rámci hraní singleplayeru jsou 
k mání hnedle dvě kampaně — jedna za 
Američany a jedna za Rusy. Obě se tro- 
chu liší stylem hraní, mají odlišný příběh 
(který se však poměrně vtipně prolíná) 
a vůbec budete mít opravdu hodně moti- 
vace zahrát si po dokončení jedné i dru- 
hou. Další bodík. Navíc je každá kampaň 
vlastně jedním velkým dobrodružstvím — 
striktní oddělení na mise sice existuje, ale 
moc ho nebudete vnímat hlavně proto, že 


je všechno dost nelineární a příběh se 
odvíjí podle toho, jak se vám daří 
(a nedaří). V multiplayeru přes síť i přes 
internet je k dispozici hromádka předpři- 
pravených map, kde se můžete s (ne)přá- 
teli mlátit až do úplného vymlácení, 
a i když tady je duch RPG trochu cítit 
a multiplayer nebude tak přímočará zába- 
va jako jinde, za pokus rozhodně stojí. 


1 OW má své chyby. První a snad nej- 
větší, za kterou by si autoři zasloužili pár 
pohlavků, je takový rozpačitý začátek. 
Opravdu — sám jsem uprostřed třetí mise 
zjistil, že se skoro nudím a že OW není 
taková pecka, jak jsem čekal. Ha, chyba! 
O misi později to přišlo, všechno nabralo 
grády a z ušmudlaného káčátka se stala 
královna her, snad nejlepší z těch, které 
se mi poslední dobou dostaly do spárů! 
Divné pocity ze začátku doplňuje rozpo- 
ruplná grafika — ne že by byla špatná, 
jenom taková... divná. Prostě — po famóz- 
ním a velice nápaditém intru (za každou 
stranu úplně jiném) jsem byl docela zkla- 


Povolání jsou alfou a omegou Original War — 
každá profese umí něco jiného a je na něco 
jiného vhodná. Každý voják má čtyři základní 
atributy (zbraně, mechanickou zručnost, sta- 
vitelství a vědeckou úroveň) a podle toho je 
vhodné mu zvolit profesi. 


Základní (jedinou?) schopností vojáka je 
BOJOVAT. Má nejdelší dostřel, nejvíc vydrží, 
nejlépe útočí — a pochopitelně platí, že čím 
vyšší hodnota vlastnosti „umění se zbraní“, 
tím více zářezů na pažbě. Vojáci jsou také 
vhodní k osidlování opevnění — síla pevně 
umístěného kulometu se odvozuje právě 
z vojenské schopnosti jeho obsluhy. 


Mechanik 


Mechanik je... mechanik. Umí vyrábět nová 
vozidla (v továrně na vozidla) a co víc — umí 
opravovat ta stará. Ze skillu „mechanická 
zručnost“ posádky se také vypočítává síla 
ozbrojeného vehiklu, není tedy marné do 
vozidel rvát právě schopné mechaniky. 


Inženýr 


. 


Inženýr je hlavní expert přes veškeré budovy. 
Kromě toho, že je staví, umí je i opravovat, 
upgradovat a vůbec s nimi dělat zajímavé 
vylomeniny. Také zabírá cizí budovy, sbírá 
cenné suroviny („bedny“), a když jde do tuhé- 
ho, dokáže se i trochu bránit. 


Ačkoli hlavním posláním vědce má být bádá- 
ní (zamkněte ho do laboratoře a sledujte, co 
dělá), nejčastěji ho využijete jako lékaře. Umí 
léčit zraněné a přivádět zpět k životu umírají- 
cí — a to prosím i v bojové vřavě. Neumí léčit 
sebe, vyplatí se tedy mít alespoň dva. 
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mán, na druhou stranu je třeba zdů- 
raznit, že po krátké době jsem si 
zvykl a byl jsem za mírnou jednodu- 
chost a vynikající přehlednost více 
než vděčen. Poslední rozporuplnos- 
tí je už několikrát zmiňované kombi- 
nování prvků RTS a RPG - na pozi- 
tiva tohoto spojení se dá totiž dívat 
i z druhé strany. Prostě a jasně — 
v OW nebudete mít takový pocit zto- 
tožnění s postavami, jaký máte 
v běžných erpégéčkách, a přitom 
hra není tak přehledná jako bývají 
strategie. Je to něco mezi — se 
všemi klady (jež naštěstí převažují) 
i zápory. 


Bylo by hezké něco říct na závěr, 
hlavně abych přehlušil minulý odsta- 
vec, kde došlo na trochu té síry... 
OW je velmi (opravdu VELMI) dobrá 
realtimová strategie se silnými prvky 
RPG, která vás zpočátku trochu 
potrápí, vzápětí pak ale chňapne — 
a nemáte šanci. Propracovaná pra- 
vidla, spousta nových a inovova- 
ných prvků, hromada poctivě uděla- 


bg V 


rs 76 Tys F) 


ných misí i docela zajímavý příběh 
dělají z OW jednu z nejlepších stra- 
tegií začátku našeho nového století. 
Redefinice žánru? Možná. Skvělá 
zábava? Určitě. Krom toho všeho 
bude hra u nás k dostání v češtině, 
což se počítá, takže ať na to koukám 
z jakékoli strany, rozhodně není co 
řešit. Berte, rozhodně berte. 


Viktor Bocan 
01G0059 


) Altar Interactive 

( Virgin Interactive 
Jinimum: P II 300, 64 MB RAM, 
4x CD, HDD 500 MB 
Doporučujeme: P II 400, 128 MB 
RAM, 8x CD, HDD 800 MB 
Multiplayer: ano 
E c ne 

Ne zrovna jednoduchá, ale 

vynikající realtimová strategie. Hezká. 
Česká. 


HRATELNOST —© ONNNNNNE 
GRAFIKA OBENNNNE 
ZVUK C BRNNNN 
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Osmdesát pět 


Jak to všechno vůbec začalo? Můžete nás nějak stručně seznámit s tím, 
jak OW vzniklo a jak došlo ke smlouvě s Virginem? 

Když jsme dokončili Fish Fillets, měli jsme několik nápadů na další projekty. 
Original War jsme zvolili proto, že přinášela nové myšlenky do svého žánru 
a posouvala ho daleko směrem, kterým udělaly ostatní realtimové strategie jen 
několik málo krůčků. Vypracovali jsme design dokument a první demoverzi 
a začali jednat s distributory. Jednání s Virginem šla výborně od prvního oka- 
mžiku. Jejich zástupci přijeli k nám do Brna a dohodli jsme se na úpravách 
design dokumentu. Jediné, co jsme ještě museli udělat, bylo vylepšit grafiku. 
Během dvou měsíců jsme celou grafiku k velké spokojenosti Virginu přepraco- 
vali a už nic nebránilo podpisu smlouvy. 


Čeho si na OW nejvíce ceníte? Co si myslíte, že nejvíc ocení hráči, a co se 
nejvíc líbí vám osobně? 

OW není jen realtimová strategie, je to zároveň RPG. Spousta strategií zavádí 
RPG prvky tím, že jednotkám prostě přibývá zkušenost a zvyšují se vlastnosti, 
ale jinak to zůstávají stále ti anonymní cannon folders, jako vždy. My jsme šli 
mnohem dál. Postavy ve hře mají své osudy, které se proplétají s příběhem 
mise, svou povahu, svůj styl. Asi před měsícem jsem zahrál z testovacích důvo- 
dů celou americkou kampaň a shledal jsem, že to funguje lépe, než jsem dou- 
fal — přestože jsem se měl soustředit na hledání chyb, brzo jsem se začal více 
zajímat o to, aby moje oblíbené postavy nezemřely a dostaly dost zkušeností. 
Stejné pocity jsem viděl i u testerů. To, že se toho podařilo dosáhnout, je podle 
mě na OW nejcennější a myslím, že to ocení i hráči. 

Jak se hra blíží k vydání, začínají se obvykle hledat kompromisy. Chybí 
vám v OW něco, co jste tam chtěli dostat, ale z časových (nebo jiných) 
důvodů to nebylo možné? 

Právě naopak. Nejvíce práce za posledních deset měsíců představovaly míse. 
Díky tomu jsme byli nucení odložit datum vydání, a naši programátoři tak získali 
čas implementovat i pár věcí, které v původním návrhu nebyly — vylepšit inter- 
face, přidat hypertextový help s obrázky... Několik věcí jsme vyškrtli z design 
dokumentu už dříve, například skriptování postav — je to zbytečně složité 
a odvádí to hráče od hry samotné a od příběhu. 


Škoda je, že ve hře nebude editor. Ale na jedné misi u nás pracuje jeden desig- 
nér (který musí být zároveň velmi dobrý programátor) průměrně asi měsíc, a asi 
tři grafici několik dní. Editor misí a jazyk pro programování misí se vyvíjí už více 
než rok a má asi tisíc funkcí, terén mise postupně prochází několika grafickými 
a konverzními programy — nedokážu si představit, že by se to někdo učil jen tak, 
podle návodu. 


Očekáváte, že se vaše hra stane bestsellerem mezi širokými masami, 
nebo jste ji koncipovali spíše pro hardcore hráče? Myslíte, že je dobré 
zkoušet proniknout na světový trh s tak komplikovanou záležitostí, jakou 
OW bezesporu je? 

OW je určena především hráčům, kteří touží právě po tom, co jim nabízíme. 
Těm, kteří se chtějí sžít s postavami, starat se o ně a sledovat, jak se zlepšují. 
Těm, které zajímá příběh mise, kteří nechtějí jen tak likvidovat obecného nepří- 
tele a kteří chtějí mít pocit, že jejich rozhodnutí mají sílu příběh ovlivnit. A také 
těm, kteří jsou ochotní zamyslet se, jak nejlépe nepřítele přemoci, jak zorgani- 
zovat práci v základně a její obranu a jak využít technologie a možnosti, které 
se jejich vědcům podařilo vyzkoumat. Hra nabízí tři obtížnosti — na nejlehčí by 
měl být schopen dohrát ji v pohodě každý, kdo aspoň trochu tyto podmínky 
splňuje, na nejtěžší je výzvou, která uspokojí i náročného stratéga. 


Nikdo, kdo je zásadně proti některému z uvedených bodů, si hru neužije. Na 
jednom diskuzním fóru o Red Alertu někdo napsal: „Niekto chce pri hre rozmý- 
šlat... ja nie. Ja chcem ničiť.“ Tak pro takové hráče není OW určena. Není to hra 
ničení, je to hra o lidech. To rozhodně není u strategie obvyklé, takže jak to při- 
jme světový trh, to uvidíme. 


Co bude dál? Uvažujete o pokračování? Ponese se vaše další hra 
v podobném duchu, nebo chcete zkusit něco úplně jiného? 

Dál chystáme datadisk. Hlavní hrdinkou v něm bude žoldačka Heike, která pra- 
cuje pro Araby a se kterou se hráč setkal jak v ruské, tak v americké kampani. 
A pokračování? Asi ano, ale ne v nejbližší době. Další projekt sáhne asi po 
jiném tématu, ale ať už to bude cokoliv, můžeme vám slíbit, že RPG přístup 
k postavám v něm bude určitě. 


Zvědavé otázky kladl Viktor Bocan a ochotně na ně odpovídal Vladimír Chvátil, 
hlavní designér hry. 


"Tj 


r 


RECENZE iii 


THE MOON PROJECT 


Earth 2150: Escape from the Blue Planet ještě ani pořádně nestačil zmizet z našich harddisků a už se nám na 
uvolněné místo cpe další, mírně do-poupravená verze událostí roku 2150. Země se nezadržitelně řítí do Slunce, 
na jejím povrchu spolu lidstvo vesele válčí o poslední suroviny na stavbu záchranného kosmického korábu 

a Lunární korporace zatím na Měsíci cosi tajně kutí. 


Strategie 


Existence lunárního projektu s krycím 
názvem „Sluneční svit“ zcela pochopitelně jitří 
paranoidní představy představitelů jak 
Eurasijské dynastie, tak Spojených civilizova- 
ných států. Je jim jasné, že za situace, kdy se 
zoufale bojuje po celém světě a jedná se 
doslova o bytí a nebytí každé ze tří znesváře- 
ných stran, nebude Lunární korporace zaměst- 
návat své nejlepší vědecké a vojenské mozky 
vyvíjením prototypu nějaké nové úsporné 
žárovky (Sluneční svit "“ — rozzáří byt), ale že 
to bude spíš nějaká nová, destruktivní a hodně 
nepříjemná zbraň hromadného ničení. Obě 
strany tak na Měsíc vysílají početnou armádu, 
aby zbraň buď zničili, nebo uchvátili pro svou 
stranu. Kola měsíčního válečného stroje se 
pomalu roztáčejí... 


Tudíž je nám opět dána možnost vzít do 
svých rukou osud jedné třetiny lidstva. Opět 
budeme budovat, plánovat, ruinovat, verbovat, 
bojovat a machrovat. Opět se bude ničit 
a pálit, rozbíjet a roztloukat, drtit a drvit a opět 
se budou topit koťata, pálit mravenci a trhat 
mouchám nožičky. Žijí na měsíci mouchy, že 
ano? 


odepsat — pro začátek tu máme třeba úplně 
nový příběh s hromadou pěkných filmečků. 
Přítomnost těch několika nových budov a jed- 
notek (těžce ozbrojené vznášedlo Fat Girl, 
bojový mech Grizzly nebo atomová ponorka 
Barracuda) neplní jenom kosmetickou úlohu, 
jak by se na první pohled mohlo zdát, a ve 
svém strategickém plánování s nimi prostě 


T“ ... opět budeme budovat, plánovat, ruinovat, 
verbovat, bojovat a machrovat... = 


Ačkoliv se nejedná o úplně novou hru 
a spíš nese snad všechny příznaky datadisku 
(jako který byl ostatně původně zamýšlen), 
nedá se The Moon Project jen tak jednoduše 


budete muset počítat. Zvlášť když je umělá 
inteligence protivníka ještě mnohem víc „nakr- 
kávavací“ než kdykoliv předtím. Větší srandu si 
užijete i s kopáním a správou podzemních 


ZNEPŘÁTELENÉ STRANY 


Ačkoliv ta nejprimitivnější, přesto 
asi i ta nejsilnější stranu konfliktu, která spoléhá především 
na hrubou sílu a početní převahu. Páteř jejich armády ještě 
stále tvoří klasické tanky a helikoptéry s konvenčními 
zbraněmi, ale přesto se v jejich výzbroji najde i několik 
high-tech zařízení, jako třeba generátor zemětřesení. Je to 
jediná zbylá supervelmoc, co má ještě k dispozici atomo- 
vé zbraně. 


Poté, co již byla téměř pora- 
žena mocnou E.D., upnula vláda S.C.S. svou veškerou 


snahu na vývoj nových válečných technologií. Díky tomu 
se jim brzy podařilo získat svá ztracená území zpět a pře- 
jít do protiútoku. Hlavní složkou jejich válečného potenciá- 
lu jsou obrovští dvounozí roboti vyzbrojení plazmovými 
zbraněmi a efektivní pěchota. 


3 : Jako společnost, ve které vládne 
inteligence a věda, jsou občané L.K. prakticky nepoužitel- 
ní v boji muže proti muži. Válka je trochu zaskočila, a tak 
museli narychlo předělat svá civilní zařízení do účinné 
bojové podoby. Spoléhají hlavně na svá high-tech udělát- 
ka a vítěznou sílu intelektu. Jako jediní mají nějaké zkuše- 
nosti s lety do vesmíru. 


www.topware.com — stránka výrobce 
www.moon-project.com — spousta informací v angličtině a němčině 
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tunelů, zkuste si třeba pod nepřátel- 
skou základnou spustit generátor 
zemětřesení (resp. měsícotřesení) — 
výsledky jsou... no řekněme uspokoji- 
vé. Pěknou hnusárnou (kterou si 
hned nezapomeňte vyzkoušet) je 
také možnost sebrat transportérem 
nepřátelské jednotky a vysypat je na 
hlavu kamarádům (nebo na nějakou 
budovu), můžete svým jednotkám 
zhasínat světla... a vůbec, nových 
nápadů je celkem dost a basta. Snad 
jenom kdyby vývoj nových věcí netr- 
val tak dlouho, nepříteli to jde 
o poznání rychleji. A o něco víc misí 
v singleplayeru by také nebylo na 
škodu, skirmish mě prostě nebaví. 
Multiplayer je skoro bez chybičky. 


Technicky se skoro nic nezměnilo, 
snad jen proměnlivé počasí a světel- 
né efekty mi připadají hezčí (zvlášť při 
východu a západu Země) a drobet 
lepší je i zoomování. Ozvučení je 
stále výtečné, nová muzika je fajn 
a bez zajímavosti není ani slušná hro- 
mádka bonusových záležitostí na 
instalačním CD. Skládací puzzle 
s wallpaperem nebo animovaný scre- 
ensaver asi nikoho nenadchne 
a technopopový videoklip (Escape 
from the Blue Planet) na přední příč- 
ky světových hitparád zřejmě také 
nezaútočí, ale nový editor úrovní 
včetně scriptovacího jazyka Earth C, 
to už je jiná. Naučit se s ním zacházet 
dá sice zabrat, ale odměnou vám 
bude možnost vytvoření opravdu 
vlastních kampaní se vším všudy. 


Takže asi takhle: pokud se vám líbil 
původní Earth 2150 (není divu) 


CHEATY 


Cheater 1 — aktivuje cheat mód 
MyBrainlsFaster 1 — rychlejší 
výzkum 

Limit Up £ — zvýší limit na výrobu 
jednotek na zadanou hodnotu 
MoneyForNothing £ — zvýší peníze 
na zadanou hodnotu 


a nečinilo vám větších problémů zvlá- 
dat všechny potřebné finesy, pak je 
pro vás The Moon Project to pravé, 
určitě nebudete zklamáni. Těm ostat- 
ním bych asi doporučil nejdřív si 
dohrát Earth 2150. Pohodový tutorial 
vás sice dokonale seznámí s ovládá- 
ním, ale na zdolání měsíčního pekla 
se vám pořádná bojová průprava 
bude hodit. Ale klidně se do toho 
pusťte po hlavě, však se brzy zocelí- 
te. Jen vytrvat! 


A mimochodem, díky firmě 
Bohemia Interactive se u nás dočká- 
me i plně počeštěné verze včetně 
kompletního namluvení, za což se slu- 
ší jim pěkně poděkovat. Děkujeme 
pěkně. 


Tomáš Zajpt 
01G0060 


The Moon Project 


Výrobce: Topware Interactive 
Vydavatel: Bohemia Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB, 8x CD, 
HDD 130 MB 

Doporučujeme: P III 450, 64 MB, 
16x CD, HDD 800 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D, OpenGL 
Verdikt: Druhé Vánoce pro všechny 
Earth 2150 maniaky. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Osmdesát 


U www.bohemiainteractive.cz — stránka českého distributora 


MÍRAdE 


Vše o nás najdete na našem: 


www.tntrade.cz 


Nejširší nabídka kvalitních značkových 

chladičů a větráčků nejen pro počítače 

| "Když chladič tak TITAN 1" 
yz chladič ta ji 


Desítky modelů chladičů na procesory včetně modelů z mědi, 

jp. Peltiérových článků a vodního chlazení - Větráčky s proměnili- 

1 vými otáčkami i termoregulací nejen nejen pro 12V všech 
rozměrů !!! 


Největší sklad chladičů a větráčků v ČR a SR. | velké dodávky ze skladu ! 
I! Nenechte se podvádět napodobeninami, všechny výrobky TITAN mají logo TITAN !!! 


M „BB "E Největší sklad výměnných 
k ň (00 mě rámečků v ČR a SR, 
We are your Databridge 


kompletní sortiment pro IDE/SCSI/WideSCSI/LVD, 

nabídka i barevných rámečků, možnost nákupu šuplíčku 

a rámečku zvlášť, odkup starých a nekompatibilních rámečků, = 
nabídka náhradních větráčků a dalších dílů, opravy 


Originální produkt VIPOWER poznáte podle českého obalu, českého manuálu 
a grafického výše uvedeného loga na obalu. Nekupujte nekvalitní napodobeniny ! mé 


VIPOWER VP-1 0K-66/1 00 za skvělých 265,- Kč bez DPH 


Komplet výměnný rámeček šuplík ve špičkovém 66/100 provedení a navíc originál VIPOWER !!! 


Zahoďte svoji myš Ě IR C UE 
a kupte si kočku !!! BED, 
PZ Už jste zkusili ovládat počítač prstem ??? Tuto bezkonkurenční technologii 
používá na 90% výrobců notebooků, tak proč ji nemít u svého počítače. A navíc máme 
programovatelná tlačítka, možnost podpisu či nákresu, možnost inteligentního spouštění 


aplikací, ovládání internetu, ovládání CD mechaniky a spoustu dalších vymožeností, ale hlavně 
jako důkaz naprosté spolehlivosti tohoto amerického výrobku Vám poskytneme záruku 5 let !!! 


Kompletní nabídka reproduktorů, subwooferů, 
soustav 4.1 a 5.1 pro dolby digital 


Zkuste si projít naší širokou nabídkou reproduktorů KINYO, které v ČR a SR nabízíme za nejvýhod- 
nějších podmínek nejen pro koncové uživatele, ale i obchodníky. Nabízíme ucelenou řadu reproduk- 
torů, subwooferů, 4.1 či 5.1 systémů a to nejen v klasických, ale i černých a barevných provedeních. 


File servery, Rackmount case, 
SCSI věže a boxy přes PP/PCMCIA 
USB/SCSIWideSCSI/LVD/EEE1394 


External Bo: 


m- Je da 2 E 


Skladem u nás najdete server 

case s klasickými i redundandními zdroji, SCSI a LVD věže, 19" rackmount case a 

hlavně š kořaniů sortiment externích 2,5", 3,5 a 5,25" boxů přes paralelní port, PCMCIA, USB, IEEE 
1394, SCSI, LVD a další. Pokud potřebujete něco externě, jste na správné adrese. | velké objednávky 


ze skladu nebo krátkých dodacích lhůtách ! 


ACECAD" Tablety a digitizéry X 


Špičkový výrobce tabletů a digitizérů přináší na náš trh kompletní É> X8 


sortiment jak tabletů pro malování a kreslení, tak pro špičkovou 
práci v AutoCADu, Microstation či jiných aplikací. ACECAD je drži- s 

telem celé řady světových ocenění a patří mezi vedoucí společnosti 0) 
v této oblasti. Samozřejmostí jsou vynikající ceny a servis... ————=) 


KOMPLETNÍ SORTIMENT SKLADEM ! - 


ČESKÁ REPUBLIKA: Škroupova 957, 500 02 Hradec Králové, 0) 
Tel/Fax: 049 - 673 229, Tel/Fax: 049 - 673 118, E-mail: tntrade Aeastnet.cz NTA AkT. 


SLOVENSKÁ REPUBLIKA, Rudlovská cesta 85, 974 01 Bánská Bystrica 
Tel/Fax: 088 - 41 44 416, Tel/Fax: 088 - 41 44 660, E-mail: tntskAeastnet.cz 
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Strategie 


Přestože je veškerá grafi- 
ka ve hře zcela prosta 
třetího rozměru, působí 
dění na obrazovce vizuál- 
ně atraktivním dojmem. 


nekomplikova- 
nost, přehled- 
nost, zábava 


stereotyp, 
místy nevyvá- 
žená obtíž- 

nost 


Z, Ground 
Control 
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STATE OF WAR 


Realtime strategie jsou jako banány — přicházejí ve velkých, žlutých trsech. 


Jestli se o něčem dá říct, že toho NENÍ jako 
šafránu, pak jsou to PC realtime strategie. 
Vlna hladového zájmu široké hráčské veřej- 
nosti, před dávnými lety rozpoutaná vydáním 
legendární Dune 2, už sice pod vlivem času 
trochu opadla, ale pro nenasytné manažery 
softwarových společností, prahnoucí po koupi 
dalšího slonovinového drbátka, neztratil tento 
žánr ještě pořád nic ze své komerční atraktivi- 
ty. Avšak absolutní nedostatek jakýchkoliv 
nových nápadů, které by ospravedlnily vydá- 
vání dalších a dalších realtimovek, pak často 
bývá jejich autory vykompenzován záplavou 
nudných, matoucích a v koncovém důsledku 
otravně zdržujících serepetiček. Za nějaký čas 
tak možná budeme nuceni starat se i o vliv 
velikosti spodního prádla na rychlost běhu 
vojáků, které chceme poslat na smrt. 


State of War (dále už jen SoW) od zatím 
prakticky neznámé slovenské firmy Cypron 
Studios pak působí v početných řadách dneš- 


ních, občas možná až přespříliš komplexně 
pojatých realtime strategií (Earth 2150 a spol.) 
jako osvěžující závan větru čisté, dynamické 
zábavy. Svižná a přitom příjemně uvolněná 
koncepce hry, kde jsou všechny továrny, 
výrobní zařízení a budovy pevně rozmístěny 
už od začátku mise, automaticky (a zadarmo) 
vyrábějí jednotky pro barvu svého momentál- 
ního uchvatitele, a postupující hráč je tedy 
nucen je pomalu dostávat ze spárů všiváka 
nepřítele (továrnu zaberete tím, že ji rozstřílí- 
te), je sice v jádru podobná bitmapácké klasi- 
ce Z, ale oproti frenetické akční uspěchanosti, 
jež občas ze hraní Z dělala pravé peklo, je 
SoW hrou výrazně pohodovějšího rázu. 


Hraní SoW ve mně už od začátku vyvolá- 
valo jakousi relaxační blaženost, sám ani 
pořádně nevím proč. Možná to dělá ta pěkně 


destrukce nepřátelských držav, uspokojení 
nad hloupostí počítačem řízených tanků, 
postavené obranné věže atd. Možná je to 
všechno hloupé, dětinské a jenom se tím ukájí 
moje ješitná a malá dušička, ale skoro bych se 
vsadil, že tahle mnou popisovaná „radost“ je 
ten prapůvodní důvod, co přilákal většinu RTS 
příznivců. Důvod, který se dneska už praktic- 
ky vytrácí. 


Sci-fi story, dodávající celému válečnému 
běsnění jakousi morální opodstatněnost, vás 
přivádí do zářivé budoucnosti lidstva semknu- 
tého do Spojené federace sedmi kontinentů 
(U.F.S.C.) a žijícího pod ochranou celoplane- 
tárního obranného systému Overmind (tvoří 
ho 22 počítačem řízených vojenských zákla- 
den). Všechno se zvrtne ve chvíli, když se jistý 


T“ ... hraní SoW ve mně už od začátku 
vyvolávalo jakousi relaxační blaženost... = 


barevná, ručně kreslená 2D grafika a anima- 
ce, která mi připomíná staré dobré časy 
Amigy, možná je to díky prostému, nekompli- 
kovanému ovládání a celkové přehlednosti, 
ale po dlouhé době jsem si zase jednou s gus- 
tem zničil pár set (tisíc) roztomile nakresle- 
ných tančíků a měl z toho vážně radost. Měl 
jsem radost z neustávající vřavy efektních 
výbuchů včetně všude létajících trosek, ze 
syslení obřích obrněných svazů čítajících stov- 
ky vozidel, radost z dobyvatelsko-bezohledné 


chlápek jménem Beho-Sunss a jeho početná 
sekta věrných fanatiků © pokusí | nad 
Overmindem převzít kontrolu, nechtěně ho ale 
vyřadí z provozu, a uvrhnou tak svět v chaos. 
Beho-Sunss rychle obsazuje všechny bez- 
branné základny, a U.F.S.C. proto vyhlašuje 
konkurz na někoho, kdo se o celou záležitost 
rychle postará. Úvodní sekvence je mimocho- 
dem vcelku slušně renderována a počítačové 
animace vás provázejí i celou hrou. Což je 
plus. 


Čeká vás tedy celkem dvaadvacet 
singleplayer misí, rozesetých po 
všech koutech světa, což je pro hráče 
— z hlediska graficky různě zpracova- 
ných prostředí — určitě atraktivní, 
Velice pěkně graficky zpracovaných 
prostředí, mimochodem. V každé misi 
je vaším primárním úkolem zničit 
nepřítelem obsazenou základnu a při- 
tom zabránit tomu, aby se to samé 
nestalo vám, věčná to klasika. Jak už 
jsem říkal, budovy zde nestavíte, ale 
zabíráte je jejich zničením. To zní sice 
trochu nezvykle, ale v praxi se to jeví 
jako docela fajn nápad, občas se tak 
o ně s protivníkem doslova přetahuje- 
te. Když obsadíte továrnu, automatic- 
ky a zadarmo vám začne vyrábět 
bojové jednotky. Když obsadíte zlatý 
důl, začnete dostávat peníze na stav- 
bu obranných věží. Když obsadíte 
laboratoř, začnete dostávat body na 
upgrade jednotek. Když obsadíte 
radar, můžete si jednou za čas zavo- 
lat bombardér atd., atd. Je to všem 
dost jasné? Vaší nejdůležitější, ale 
zároveň asi nejméně opatrovanou 
mobilní jednotkou je tzv. Advancer. 
Advancer je takový podivný létající 
talíř, který jako jediný může opravovat 
a upgradovat vaše budovy a věže, 
dokáže účinně ničit/zabírat nepřátel- 
ské stavby a poskytuje i základní pro- 
tileteckou obranu. Nepřežije sice útok 
na cizí základnu a je dost přecitlivělý 
na protileteckou obranu, ale proč se 
něj starat, když se vždycky po chvilce 
znova objeví u vás na základně? 


2D grafika je barevná a dost 
pěkná, speciální efekty (výbuchy, 
kouř, letící mraky) jsou efektivně 
efektní, animace jednotek poměrně 


Advancer disenganed 


precizní a průvodní renderované fil- 
mečky potěší. Doprovodná hudba se 
ke hraní dost hodí a působí profesio- 
nálním dojmem, taktéž zvukovou 
stránku, hlavně tedy znělost bojové 
vřavy, jsem shledal zcela vyhovující. 
Až na anglický dabing v úvodní filmo- 
vé sekvenci, ze kterého prosakuje 
slovenský přízvuk jak z děravých 
necek, je všechno takřka profesionál- 
ní. 


Výraznější zápory SoW snad ani 
nemá. Mimo stereotypní hratelnosti, 
která je takové hře zřejmě přisouzena 
už z principu, a občas nepříjemně 
vyhrocené obtížnosti, mi asi chybí jen 
urychlování času a pár dalších drob- 
ností osobního rázu. A to je asi tak 
všechno. 


Tomáš Zajpt 
01G0061 


State of War 


Výrobce: Cypron Studios 

Vydavatel: Crystal Interactive 
Minimum: P 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 20 MB 

Doporučujeme: P II 300, 64 MB RAM, 
32x CD, HDD 400 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Zábavná, akčněji orientovaná 
realtime strategie plná výbuchů, časem 
možná trochu obtížnější. 
HRATELNOST 
GRAFIKA 

ZVUK 


OBTÍŽNOST 


www.cypron-studios.com nebo www.cypron.sk— stránka vývojářské firmy 
www.crystal-interactive.com — stránka vydavatele 
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shop. alistar 
velký výběr hardwaru 


Konečně 

i velké monitory 

za rozumné ceny. 
Pro různé využítí, 
ten správný monitor. 


Potřebujete levný 

a přenosný počítač, 
pak si určitě vyberete 
z naší velké nabídky 
nejrůznějších značek, 
s barevným aktivním 
displejem 


Různé značkové PC 
Pentium, Pentium II, 
AMD, Celeron a jiné, 
včetně příslušenství, 
určitě si vyberete. 


„02/22 719050 


http://shop.allstar.cz/ 
Chelčického 9, Praha3 


www.google.cz 
t ) M K“ Rozcestník vyhledávacích serverů 
Už víš kde jí najdeš? 
Tak to zkus na Google.cz 
Zadej její telefonní číslo 


„ 


Můžete si také naplánovat 
zaslání SMS zprávy na určitý 


datum a čas. a dostaneš adresu. 


Máš na ní mobil, pak jí 
můžeš zdarma zaslat 
SMS zprávu. 


4 6 


Erotické zboží - sexy prádlo 

na pěkných modelkách, 

pomůcky, CD, videokazety, Zboží obdržíte na dobírku 
žertovné předměty. ve zcela diskrétním balíčku. 


RECENZE iii 


Strategie 


hardwarová 
nenáročnost, 
rozsáhlost 


ohrané téma, 


nevyvážená 
grafika 


Warcraft II, 
Age of 
Empires 
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Ko-re-a! Ko-re-a! Ko-re-a! UŽ jste někdy 
viděli realtimovku z Koreje? Ne" Já jo. 


V Koreji je asi Warcraft II populární. Hrají ho tam 
muži, ženy, starci i děti, učí se na školách a cosi 
se šušká o tom, že nahradí tea-kwon-do v roli 
národního sportu. Nevím, jak jinak si vysvětlit, že 
tuhle dvě stě padesát dva let starou hru chasníci 
z Phantagramu vzali, nemilosrdně rozpitvali — 
a udělali znovu. Své dílko pojmenovali vznešeně 
Kingdom under Fire a teď čekají, co na to svět. 


KINGDOM UNDER FIRE 


Zhruba po třetí misi narazíte přece jen na 
něco, co nebylo nejen ve Warcraftech, ale ani 
v žádné jiné RTS — na erpégéčko. V kampani 
máte hrdinu, který ztělesňuje vás osobně 
a který nesmí umřít — a ten v některých úrov- 
ních popadne šavli a jde sám propátrat starý 
hrad či zatuchlou kobku. Interface se změní 
na Diablo-like a vy hrajete něco, co by mohlo 


F... postavíte-li vedle sebe Warcraft II a KuF, 


Kingdom under Fire není vyloženě špatná hra 
— ba co víc, je to realtimovka jak vyšitá, starou 
školou vonící (nebo zapáchající), k tomu ze 
středověku a navíc z FANTASY středověku, 
takže co víc byste mohli chtít? Napovím vám. 
Co třeba pár nových myšlenek? Nic nedokáže 
zmršit hru tolik, jako přehnaná originalita, ale 
čeho je moc, toho je... moc. Postavíte-li vedle 
sebe Warcraft II a KuF, neuvěříte vlastním 
očím. Stejné principy, stejné budovy, skoro stej- 
né jednotky (a to prosím některé i po stránce 
VIZUÁLNÍ!), ba co víc, stejné nedostatky 
a podivnosti. Také stejný příběh pochopitelně — 
hodní lidé (a elfové a trpaslíci) odrážejí invazi 
zlých Orků (a obrů a další lesní zvířeny). No 
toto... 


neuvěříte vlastním očím... „Jj 


být podobné Diablu (dokonce později s více 
postavami), kdyby to nebylo nedomyšlené, 
nedodělané a vůbec divné. Prostě a jasně — 
jako zpestření jsou RPG vložky vynikající, 
jako samostatná hra ubohé. 


Co se týče strategické části, tady jde 
o Warcraft jako vyšitý. Máte pevnost, v ní 
vytrénujete peóna a ten na oplátku těží zlato 
a další zdravé věci a staví a opravuje budovy 
(kasárna na výcvik armády, kovárnu na 
zušlechtění vojska, obrannou věž na přivítání 
nepřítele atd.). Vyrábíte vojáky, v kovárnách 
jim vylepšujete výzbroj, k tomu si oni sami 
způsobně zvyšují zkušenosti (které ovšem 
neslušně v další misi zase zapomenou), boju- 


jí, přeskupují se a vůbec se chovají tak, jak se 
vychovaní člobrdové ve vychované RTS cho- 
vají. 


S celkovým hodnocením Kingdom under Fire 
je trochu potíž. Technicky je hra v pořádku — 
šlape jako lepší hodinky, rozběháte ji i na svém 
starém psacím stroji, grafika ujde (animace, 
menu a všechny věci okolo jsou přímo skvělé) 
a hudba je taky fajn, ale jak hrajete, začnou na 
povrch vyplouvat samé nepěkné věci (tfuj). Už 
třeba to, že minimální instalace zabere bratru 
gigabajt na disku, leckoho zarazí, další překva- 
pení následují v patchovací mánii (hra v krabici 
už je zazáplatovaná a stejně musíte nainstalo- 
vat ještě novější patch, aby se to vůbec dalo 
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hrát). Ovládání je sice fajn, ale ne všechno funguje jak 
má, kvůli malému rozlišení (800 x 600) panuje na bojiš- 
ti většinou chaos, a když už se konečně o něco taktic- 
kého pokusíte, zkazí vám to rozporuplná počítačová 
inteligence a nízká výdrž vojáků, kvůli níž se nevyplatí 
taktizovat, ale jen označit všechny, poslat je na nepříte- 
le a čekat, jak to dopadne. Poslední zoufalostí je nemož- 
nost sejvování. Atmosféře to sice dost přidá, ale složi- 
tější bitvy trvají i pár hodin — a ukažte mi někoho, kdo si 
může dovolit hrát dvě, tři mise v kuse... 


V kampani jsou perfektní animačky a originální RPG 
vložky, ale to je tak všechno, multiplayer vás může bavit 
opravdu dlouho a pro mnohé může znamenat definitivní 
odsunutí Warcraftu z disku do propadliště dějin. Map 
k boji je dost a dost, na internetu už teď jsou nové 
a k dispozici je i příjemný editor, takže není co řešit — 
jestli vás bere MP realtimování v tradičním duchu, hurá 
do toho. 


Co říci závěrem? KuF se nepovedl. Ne že by to byl pro- 
padák, ale k tomu, aby se hra stala hitem, nestačí jenom 


kopírák a tři grafici. Ona je v KuFu ve skutečnosti halda 
zajímavých nápadů, ale pod tím nešťastným plagiátovi- 
tým jádrem je není jaksi vidět. Škoda. 


Viktor Bocan 
01G0062 


Kingdom under Fire 


Phantagram 

I: GOD 

: P 200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 900 MB 
me: P II 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 1,1 GB 


ne 
: Warcraft v nové grafice. Jestli vám to nevadí, zkuste 
jestli jo, utíkejte. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Šedesát pět 


Oficiální stránky jsou k nalezení na www.kingdomunderfire.com a jsou docela fajn. 
Neoficiálního kompletního průvodce najdete zase na www.stratosgroup.com/guides/2001/01/kuf. 


| STŘEDOVĚKÉ RTS 


Výrobce / Vydavatel: Haemimont / 
/ Bohemia Int. 

Recenze: GS 23/2000 
Hodnocení: 75 


AZNA034 


o1Bojens 


Tzar není kopie Warcraftu, Tzar je kopie Age 
of Empires. A protože AoE je přece jenom 
lepší než Warcraft, znamená to zprostředko- 
vaně, že i Tzar je lepší než Kingdom under 
Fire. Kapišto? 


Výrobce / Vydavatel: Ensemble Studios / 
/ Microsoft 

Recenze: GS 21/2000 

Hodnocení: 70 (datadisk) 


Není co řešit, AoE2 je jasně nejlepší ze 
všech podobných her poslední doby. Na 
druhou stranu ovšem také nejkomplikova- 
nější — a nejdražší. 


Výrobce / Vydavatel: SSG / SSI 
Recenze: GS 21/2000 
Hodnocení: 75 


ko 


uo o k -- 


Velice ale opravdu velice podobné nepřímé 
pokračování legendárních Warlordů se ke 
srovnání přímo nabízí. Hraje se celkem 
dobře, ale vizuálně se s Kingdom under Fire 
nedá srovnávat... 
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RECENZE ii 


Sport 


SPORT 


Sportů se v tomto měsíci urodilo nečeka- 
ně dost. A kvantita tentokrát neporazila 
kvalitu úplně na hlavu. Především je tu 
vynikající dílko maďarských autorů 
Insane, jasně nejlepší sportovní hra 
měsíce, a dokonce bych řekl několika 
posledních měsíců. Oproti loňsku sice 
o něco horší, ale stále dost vysoké hod- 
nocení má výborný basket od EA Sports 
NBA Live 2001, uspělo trochu překvapi- 
vě i Skijump Challenge díky zábavně 
zpracované kariéře i šikovnému a realis- 
tickému ovládání skokanů na lyžích, ze 
kterého by si měli vzít příklad především 
vývojáři, kteří pracují na hře k ZOH 
v příštím roce. 

Jsou tu ovšem i propadáky, vedle nebo- 
hého Speedway 2000 jsem dost otřesné 
chvíle zažil při hraní Pro Rally 2001. 
Naštěstí mě varovaly už reklamní billbo- 
ardy, které se v posledních dnech (ales- 
poň v Praze) vyrojily jako houby po dešti. 
Hlásaly, že s jakousi babičkou to seklo, 
protože hrála Pro Rally 2001. Oceňuji, že 
tahle reklama je skutečně pravdivá a její 
slogan nemohu než podpořit. Zahrajte si 
Pro Rally 2001, a sekne to s vámi taky. 


milan jablonsky Aidg.cz 


V tomto čísle: 


Insane 
Str. 64, 90 % 


NBA Live 2001 
(Str. 68, 85 % 


Pro Rally 2001 
Str. 72, 65 % 


Skijump 
Challenge 2001 
Str. 74, 75 % 


Speedway 2000 
Str. 75, 40 % 


Mercedes-Benz 
Truck Racing 
Str. 76, 75 % 


Top 5 


Grand Prix 3 22/00 
NHL 2001 23/00 
Insane nové 
NIS: Porsche 2000 17/99 
Midtown Madness 2 23/00 
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INSANE 


„Máš rád Maďary?“ otázal se sapér Vodička. „No, některej Maďar za to třeba ani 
nemůže, že je Maďar,“ odpověděl Švejk. Vodička se ovšem rozčílil: „Jakpak by 
nemoh, každej za to může.“ 


CHECKPOINT 


Abych řekl pravdu, já osobně jsem k Maďarům ještě 
donedávna zcela jasný postoj nezaujal, až do chvíle, 
než mi v CD mechanice přistála báječná off-road 
závodní hra Insane od maďarských Invictus. Teď už 
mohu zodpovědně prohlásit — mám je rád, kluky 
maďarský. 


Insane je totiž obrovsky zábavná závodní hra, která 
vyvrací tvrzení, že bez licence a reálných vozítek není 


možné dneska uspět. Obsahuje hned sedm skvělých 
herních módů (jejich přehled je v rámečku), které se 
sdružují v šampionátu, ale můžete si v každém z nich 
zajet i samostatný závod nebo překonávat rekordy 
v jízdě na čas a pochopitelně se také připojit do inter- 
netu (TCP/IP či Codemasters Multiplayer Network 
Client, který je součástí instalace) nebo pospojovat 
nějakou tou prádelní šňůrou počítače a zazávodit si 
proti živým soupeřům. Ne že by ti počítačoví nebyli pat- 
řičně živí — pište si, že vás čeká pravá off-road válka, 
ale právě multiplayer je pro Insane jako stvořený, nebo 
spíš hra Insane je jako stvořená pro multiplayer. 
A vzhledem k tomu, že ani grafika, ani zvuky, ani fyzi- 
kální model jízdy za zábavností herní nabídky nezao- 
stávají, máme tu velmi překvapivě jednu z nejlepších 
závodních hříček poslední doby a v kategorii „off-road“ 
jednoznačně nejlepší vůbec. 


Když už jsem to nakousl, tak to rozkoušu úplně: gra- 
fika Insane sice není absolutně špičková, mimo stromů 
a terénu toho mnoho k vidění není, domků je v celé hře 
jen pár a skrz některé ploty i keře se dá dokonce pro- 
jíždět, ale k příjemnému prožitku ze hraní úplně stačí. 
Samotná vozidla jsou ovšem vymodelována výtečně. 


Navíc je grafika na mé TNT 2 Ultra v rozlišení 1 280 x 
x 1 024 absolutně plynulá, bez jakéhokoli náznaku 
škubání a trhání obrazu — což je jistě dobrá zpráva 
pro všechny, kteří nemají zrovna předpisově nadupa- 
ný počítač. Hřmoty aut jsou věrohodné, komentátor 
stručně a jasně informuje o situaci na závodním kol- 
bišti, se zvukem tedy také žádný problém. Opravdu 


I Insane funguje na oblíbeném principu „výkonnost- 
ního“ postupu, protože další třída, nové vozy a nové 
tratě se odkrývají průběžně — v přímé souvislosti 
s vašimi úspěchy v závodech. K vítězství ovšem roz- 
hodně nevede žádná snadná cesta, terény jsou 
nesmírně zrádné a především při šplhání na vysoké 
kopce za projetím checkpointu nebo získáním bonusu 


T“ ... jezdíte vlastně jakoby po malé zeměkouli, 
na jedné straně z mapy vyjedete, na opačné se vrátíte... = 


vynikající je ovšem už rovněž zmíněný fyzikální model 
aut, která se chovají i v této arkádové hříčce velmi 
realisticky. Samozřejmě, záleží rovněž na tom, jak si 
je nastavíte „v garáži“. Některá jsou přetáčivá, jiná 
nedotáčivá, s některými vystoupáte strmý kopec 
snadno a jiné na něm plavou jako na klouzačce. Vše 
je třeba vyzkoušet v terénu a nastavit tak, abyste 
nekončili ve věčných kotrmelcích a mohli zaútočit na 
přední umístění. K dispozici sice není výměna náhrad- 
ních dílů nebo vylepšování vozů, ale pár důležitých 
nastavení tu je včetně převodovky, pérování nebo síly 
brzd. 


] http://www.codemasters.com/ 
http://www.invictus.hu/ 


budete autorům hry od srdce pěkně děkovat. 
Neustálé kolize, pády z obrovských výšek, problémy 
s ovládáním vozů na členitých úsecích a ostří soupeři 
— dohromady skutečně skvělá adrenalinová záleži- 
tost. 


V základní nabídce vesměs smyšlených aut je pět 
kategorií — 4x4 Class, Sports Class, Pickups Class, 
Trucks Class a Extreme Class, později se dočkáte 
ještě dalších překvapení a okusíte například i rychlé 
policejní vozy. Celkově je vozů něco přes dvacet. 
Každé z autíček má své specifické vlastnosti, některé 


= ISZESZBL 
72070 PA 


s 


se hodí na rychlostní úseky, jiné je vhodné k překoná- 


jízdu v Destruction Zone, stačí si vhodně vybrat. 
Šikovně jsou také vytvořena prostředí, ve kterých se 
závodí. Prostor nekončí nějakým pochybným horizon- 
tem, protože území nemá žádné hranice — jezdíte 
vlastně jakoby po malé zeměkouli, na jedné straně 
z mapy vyjedete, na opačné se vrátíte. Pochopitelně 
je této skutečnosti možné využít v taktice při jednotli- 
vých závodech. A pokud vás původní mapky omrzí, 
můžete si pomocí generátoru vytvořit další prostředí, 
přesně podle svého gusta. Ještě bych se měl zmínit 
o pohledech kamer, je jich sice několik, ale nakonec 
asi každý zůstane u pohledu zezadu, pohled od 
volantu je sice velice zajímavý a vzrušující, ale přece 
jen málo přehledný. Několik speciálních pohledů 
ovšem využijete při perfektně sestříhaných opakova- 
ných záběrech. 


Nejtvrdším oříškem jsou hrůzostrašná stoupání 
a klesání, v žádné jiné hře se tak často nezřítíte 
z vysoké skály do hluboké propasti jako v Insane. 
Pokud se tak stane těsně pod vrcholem stoupání, kdy 
už je na dohled vytoužený checkpoint, přijde to 
opravdu líto. Ale častokrát se dostanete do úzkých 
i na rovině, průjezd přes písečné duny nebo přes jen 
zdánlivě neškodné nerovnosti dokáže vašeho oře 


vání vysokých stoupání nebo je správně robustní pro 
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» PLAY PAUSE 


hratelnost, 
zábava, kvalit- 
ní grafika, 

multiplayer 


vymyšlená 
auta 


Destruction 
Debry 


pěkně rozpumpovat. Auta se při častých koli- 
zích pochopitelně trochu rozpadají, naštěstí 
můžete použít funkci Repair (opravou vozu se 
zdržíte 3 sekundy) nebo se dostat z obtížné 
situace pomocí Rescue (zdržení 5 sekund). 
Nejčastěji budete ovšem používat Rollover, 
protože na zádech se budete válet prakticky 
neustále a správný postoj vozidel je na všech 
čtyřech (nebo všech osmi v případě některé- 
ho z trucků). 


Co se týče vizuálního pohledu na poškoze- 
ní, nedosahuje kvalit například Colina McRae 
2.0 (i když pohled na ulámaná zrcátka, rezer- 
vy nebo světlomety vám ani zde upřen není), 
ale při řízení každou výraznější bolístku 
svého vehiklu pocítíte především na kvalitě 
řízení, přesněji řečeno — auto se po několika 
kamikadze pádech rozumně ovládat nedá 
a je citlivě pomalejší. Problémy mají naštěstí 
i soupeři, také oni se občas zdrží penalizací 
za opravu, takže je všechno absolutně spra- 
vedlivé. Když si ze záznamu pustíte jízdu 
některého z nich, budete překvapeni, že dělá 
jednak stejné chyby jako vy, že se rovněž 
každou chvíli svíjí v kotrmelcích, ale na druhé 
straně také často „přemýšlí“ stejně nebo 
podobně jako vy — to znamená, že dokáže 
předvídat situace, nadjíždět si a volit relativně 
nejúčinnější cestu k vítězství. Prostě — umělá 


inteligence počítačem řízených protivníků je 
opravdu na velice slušné úrovni. Nikdo vám 
nic zadarmo nedá, každý checkpoint, každý 
bod v „destruction“ zóně nebo každé ukrade- 
ní vlajky je vykoupeno těžkým a úporným 
obtížnost. V ní naštěstí není potřeba pro 
postoupení v šampionátu všechny závody 
vyhrát, stačí docílit určitý bodový limit, ten se 
ovšem s přibývající obtížností zvyšuje — takže 
na samém vrcholu musíte tak jako tak být 
absolutně nejlepší. V některých hrách mohou 
takto obtížné limity působit negativně a slabší 
povahy pak boj zbaběle vzdávají. Mohu vás 
ujistit, že v Insane se vám to nestane, proto- 
že nabídka hry je jako droga: nedá vám to, 
dokud zpočátku zdánlivě neřešitelný úkol 
konečně zvládnete. 


Insane má pochopitelně i svoje drobné 
chybičky a slabší místa. Nejbolestivějším 
z nich je asi chudá interaktivita s herním pro- 
středím, ale celkově se dá říci, že se jedná 


o téměř dokonalou akční závodní hru. 


Mimochodem made in Hungary, hmmm... 


Milan Jablonský 
01G0063 


Insane 


2: Invictus 
: Codemasters 
nimum: P II 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 100 MB, 3D karta 
Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB, 3D karta 
Multiplayer: ano 
3 c ace: D3D 
: Velká porce zábavy na dlouhou dobu. 
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HERNÍ MÓDY 


: computer 
= © 

Klasický závod, který vás jako jediný mód v celé hře trošku „svazuje“ tím, ; 

že musíte jet prostě po vyznačené trase (i když — šikovné zkratky jsou i 

i zde povoleny). Nejlehčí disciplína, ale díky nerovnostem terénů si i tady N 

užijete hodně legrace. 

Tip: Zkracujte si trať, jak je to jen možné, ale pozor na nerovnosti a boule, 


které vás katapultují jednak do vzduchu a následně i na poslední místo. B A RBONE 


Cílem módu je projet co nejvíce bran (checkpointů), přičemž v daný oka- 

mžik je jen jediná z nich „ta správná“. V podstatě stačí zapamatovat si 

pořadí, v jakém se brány „rozsvěcejí“, a třeba i některou z nich pustit sou- 

peřům, abyste se dostali včas k následující. Jen první v bráně boduje. 7M + RD NOKIE pv ě 

Tip: Načrtněte si svou vlastní trasu — stačí, když budete včas u tří čtyř ——- ea 

checkpointů, soupeři si většinou rozdělí ostatní a váš počet bodů bude na NEW m BARBONE POWER II 

vítězství stačit. V praxi to znamená, že se nebudete řítit na právě „rozsví- « AB Celeron 700, ATI XPert 2000 32 MB 

cenou“ bránou, ale v klidu si dojedete k následující a počkáte si u ní. | VIA Sound, 128 MB RAM, HD 30 GB 

| Monitor 15“ MPR II, CD ROM 48X 

FD 3.5““, klávesnice, myš, modem 
Cena od 25.899,- Kč bez DPH 


Zde svítí od začátku všechny brány zeleně a vaším úkolem je získat jich 
co nejvíc „pro sebe“, tedy projet ji jako první. V té chvíli už nemá pro sou- 
peře žádný význam. Cílem je pochopitelně projet co nejvíce „volných“ 
branek, hra končí ve chvíli, kdy jste si spolu se soupeři rozebrali všechny 
checkpointy. a . 
Tip: Podle mapy si vyberte tu část, kde je nejvíce branek pohromadě, Další sestavy ne 
abyste získali hned zpočátku rozhodující náskok. Nepachtěte se zbyteč- 


ně za nedostupnými checkpointy na vrcholcích kopců, nechte je soupe- ba FbD© 
řům, nebo si za nimi vyjeďte až v závěrečné fázi. had W o lg © © (G 74 


měny dle Vašich požada 
ore oa noo avon: áruka 2+2 roky 
EA p noholnln he oi a vosí a soupeří měslím na Arsen" Ddej sestav i na splátky 
prava po celé ČR zdarma 


bodují. Chce to systém. 
Tip: Tady žádné fígle ani podvůdky nepomohou. Záleží jen a pouze na 
+ 
iždé sestav te 
ftware v hodna 


rychlosti a hlavně preciznosti jízdy. Pokud budete každých padesát metrů 
na střeše, nemáte žádnou šanci. 

Klasický „deathmatchový“ boj o vlajku. Tady získáváte body jednak drže- | CD BARBONE- užitečné pri 
ním vlajky, jednak projížděním bonusových checkpointů. Časové úseky se CD Ekonom - ekonomi cký 
okamžitě přepočítávají na body. Vlajku získáváte najetím do soupeře nebo 

sebráním, pokud mu po nějakém tom saltu spadla. © CD JURIDIX Ill - sbírka zákon i 
Tip: Při pouhém „držení“ vlajky získáváte sice body pomaleji, ale o něco © CDAVG 6- - antivirový systém 


bezpečněji, zvlášť pokud se podaří soupeřům trochu poodjet, povozit je © CD Internet ZDARMA 
za sebou a pak ještě stihnout projet bonusový checkpoint. Ž 
© Linux RedHat 7 


nyní také získáte: 


LINGEA LEXICON 2000 
PC SUÍTE 2000 


V tomto módu, jak název napovídá, musíte dovézt vlajku do místa, kde 
závod začíná, do označeného čtverce. Můžete se buď se soupeři vztekat 
a bojovat, nebo chytře čekat na svou příležitost v okolí cílového bodu, 
vlajku ukrást na poslední chvíli a v pohodě bodovat. 

Tip: Je to trochu nesportovní, ale určitě nejjistější cesta k vítězství: kruž- 
te okolo základny a „ukradněte“ vlajku až v její těsné blízkosti bitvou 
s ostatními řádně poničenému soupeři. Občas se ovšem pro lepší pocit 
můžete zúčastnit celé bitvy — výhra pak těší dvojnásob. 


Parádní disciplína, ve které získáváte body za „udržení se“ na vyznačené 
zóně a pak také za nárazy do soupeřů. Pěkné bouchnutí s rozjezdem dá 
až deset bodíků, pokud se vám ho podaří otočit na střechu, bonus je 
mnohem vyšší, většinou ale sbíráte body po jednom. Jiráskova 13 

Tip: Velice zábavné především v kategorii trucků. Dobré je, když se na „772 00 Olomouc 
„destruction“ zónu dostanete s náskokem, body rychle přibývají. Při sou- 
boji přímo na zóně využívejte toho, že soupeři okupují střed a v plné rych- 
losti do nich prudce najíždějte — body budou radostně přibývat. 
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NBA LIVE 2001 


V EA Sports si tentokrát dali na čas a vydali další díl basketbalové 
série až hluboko v polovině sezony. Nějaké zásadní změny proti NBA 
Live 2000, které by odůvodňovaly značné zdržení, jsem však na 


NBA Live 2001 nenašel. 


Grafika NBA Live je již 
tradičně dokonalá 
Ovládání je ale oproti 
předchozí verzi poněkud 
toporné. 


mód kariréry, 
grafika 


minimum 
novinek oproti 
verzi 2000 


NBA Live 
2000 


68 ň GameStar 


Už se s tím budeme muset smířit, že se 
sobě budou nyní zřejmě několik let jednotlivé 
díly sportovních seriálů EA Sports podobat 
jako vejce vejci. Autoři dosáhli určité hranice, 
určitého „přechodného“ vrcholu, a tak nám 
nabízejí spíše jen drobné změny oproti minu- 
lým ročníkům. Většinou jsou to změny k lepší- 
mu, i když u NBA Live 2001 to není ve všech 
směrech tak docela pravda... 


Dobrá, nebudeme zatím srovnávat a medi- 
tovat. Pro ty, kteří se ještě s basketem od EA 
Sports nesetkali, mám mnoho základních, zají- 
mavých informací. Zkušení matadoři této série 
si zatím mohou odskočit třeba na stránku tři 
a přečíst si editorial našeho oblíbeného šéfre- 
daktora, nebo si odskočit kamkoli jinam. Až to 
pro ně bude zase zajímavé, písknu. 


V základním menu NBA Live 2001 je celá 
řada nabídek a informací, v nichž si můžete 
a musíte nastavit důležité věci, od grafiky přes 
pravidla a volbu obtížnosti až po ovládání. 
Když už jsme u něj, ideální je ovladač nebo 
joystick s alespoň osmi butony, k dokonalému 
zážitku ze hry je třeba ovládat směr pohybu 
hráčů, přihrávku, střelu, zrychlení, klamavý 
pohyb, dribling, kolmou přihrávku na pivota, 


ve zvoleném týmu tak, abyste mohli poskládat 
ideální „vítěznou“ sestavu. Jen přednastave- 
ných strategií je tolik a jsou pro začátečníka tak 
složité, že se budete muset jejich nácviku 
věnovat několik dlouhých hodin. Na druhé 
straně se neděste, nakonec si zvolíte dvě tři 
základní taktiky, které budete během zápasu 
měnit podle vývoje skóre (nejjednodušší je 
nastavit si pro ně klávesové zkratky). Ale vrat- 
me se k základní nabídce. Jistě si také nene- 
cháte ujít možnost vytvořit si vlastní hráče, 
zvláště když nejste omezeni žádným limitem — 
lze si tedy „poskládat“ skutečnou megahvěz- 
du. Jak už jsme si zvykli, existuje i v NBA Live 
2001 možnost poslat do hry jakoukoli tvář pro- 
střednictvím naskenované fotografie (nejlépe 
ve formátu JPG), například svou vlastní nebo 
třeba, co já vím... Mr. Beana, třeba. 


Když se prokoušete všemi možnými nasta- 
veními, můžete si konečně všimnout, jaké NBA 
Live 2001 nabízí herní módy. Vedle klasických, 


T“ ... skutečně šlo jen o to, jestli 


autoři nasazenou latku udrží... 


výskok a několik druhů bránění včetně úmysl- 
ných faulů. Je dobré také prostudovat soupis- 
ky týmů, statistiky, naučit se nastavovat strate- 
gii mužstev a zjistit kvality jednotlivých hráčů 


„ 


známých z většiny kolektivních sportovních 
her, jako jsou exhibiční zápas, play off, sezona 
a multiplayer jsou zde dvě asi nejzajímavější 
volby — a sice hra „1 na 1“ a mód kariéry. První 


z nich se odehrává na klasickém basketovém 
„dvorku“ a můžete se postavit do boje napří- 
klad proti Jordanovi, O“ Nealovi nebo třeba 
vaší tetičce, pokud si ji vytvoříte v editoru. 
Mód kariéry je pak vrcholným zážitkem celé 
hry a prakticky jedinou možnou volbou pro 
skutečné fanoušky basketu. Jak už asi tušíte, 
v „kariéře“ se budete věnovat nejen hraní 
zápasů, ale i koučování svého týmu, jeho 
doplňování kvalitními hráči pomocí trejdů, 


sepisování smluv s volnými agenty i probírání 
se statistikami mladých hráčů, které byste 
mohli zlanařit do svého týmu pomocí každo- 
ročního draftu na konci sezony. Stěžejní zále- 
žitostí je pochopitelně samotná hra, můžete si 
nastavit krátké čtvrtiny (například pětiminuto- 
vé), nebo hrát na plný čas (4 x 12 minut), 
můžete hrát zkrácenou sezonu, nebo odehrát 
všech 82 zápasů v základní části a pokusit se 
vybojovat účast v play off. Na konci základní 
části i na konci play off jsou vyhlašování nej- 
lepší hráči i pětky NBA, ale už během sezony 
se můžete kdykoli kochat zajímavými 
a podrobnými statistikami. Nejlepší střelec, 
nahrávač, nejlepší střelec trestných hodů, nej- 


„„. grafická stránka 
hry je vynikající... J 


lepší „trojkař“, hráč s nejúspěšnějšími dosko- 
ky a ještě mnoho dalších přehledných tabu- 
lek. Dá se říci, že NBA Live 2001 je (stejně 
jako loni — vlastně předloni — NBA Live 2000) 
napůl i basketbalovým manažerem. Jediným 
minusem je, že svým hráčům nemáváte před 
obličeji penězi, ale obchodujete pomocí 
o něco méně přehledné bodové struktury. 
Máte svůj bodový „strop“, což zabezpečuje, 
abyste si nenakoupili nejlepší hráče do týmu — 
což prostě zachovává vyrovnanost všech 
mužstev, ale působí přece jen trochu křečovi- 
tě. Peníze jsou peníze a těm rozumí každý. Ale 
i tak je manažerská část kariéry velmi zajíma- 
vá a díky ní má hra potřebnou atmosféru. 


[ http://nbalive2001.ea.com/— on-line community, screenshoty, video, odkazy, podpora 


JAKTO VLASTNĚ ZAČALO 


O původu basketbalu se stále ještě vedou spory, nicméně už 
Mayové hráli velmi podobnou hru, zvanou Pok-ta-pok 
a Aztékové ji od nich zřejmě pochytili, nazvali ji Tlachtli. 
Současný basket se ale zrodil o mnoho později, koncem 19. 
století ve Springfieldu, a za zakladatele je považován učitel 
tělesné výchovy James Naismith. Říká se, že pro začátek pově- 
sil dva košíky na broskve na balkony v tělocvičně, a bylo to. 
Vznikl basketbal. 


Neméně zajímavé jsou začátky NBA. Základy vznikly na jaře 
1946. BAA (Americká basketbalová asociace) registrovala ve 
své první sezoně 11 týmů, rozdělených do dvou divizí (hrálo se 
např. v New Yorku, Bostonu, Chicagu, Torontu). První velkou 
hvězdou byl Joe Fulks, 192 cm vysoký pivot z Kentucky (kolem 
23 bodů v průměru na zápas). 


Basketbal té doby se jen málo podobal tomu dnešnímu. Nějaká 
vybroušená technika prakticky neexistovala, hodně se faulova- 
lo, protože pravidla umožňovala téměř všechno — včetně šikov- 
ného podrážení nohou a úderů loktem do obličeje. Radikální 
změny pravidel přinesla až sezona 1954-1955. Majitel 
Syrakuse Nationals Danny Biasone navrhl limitování doby drže- 
ní míče. Ano, do té doby mohl jeden tým držet míč třeba dvacet 
minut a zdržovat (že by se něco podobného zavedlo v nejbližší 
době i ve fotbale?). Limit 24 sekund, dokdy musí tým vystřelit na 
koš, platí dodnes. Další nové pravidlo udávalo maximální počet 
faulů každého týmu v jednotlivých čtvrtinách, zpočátku se po 
„vyčerpání limitu“ zahrávaly tři trestné hody místo dvou, pozdě- 
ji se zahrávaly trestné hody za každý faul, i když nebyl při střel- 
bě. Ještě o něco později vše doplnilo pravidlo o maximálním 
počtu faulů (osobních chyb) každého hráče. Po „vyfaulování“ 
musel hráč opustit hřiště a už nemohl do konce zápasu nastou- 
pit. Také toto pravidlo platí s úspěchem až do dnešních dnů. 


Od té doby je basketbal pro mnohé sportovní fanoušky „hrou 
pro slečinky“. Sotva se dotknete soupeře, už máte osobní 
chybu. Možná zrovna proto není u nás tak populární jako fotbal 
nebo hokej. Nicméně, v NBA Live 2001 si můžete nastavit „sle- 
pého rozhodčího“ a masit to jak za mlada, používat remplování, 
vrážení do soupeře a chovat se takto všelijak nesportovně — 
což vás jistě bude velice bavit. 


AZNA034 
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Ale pojďme dále, máme tu nějaké trapné 
technické záležitosti. Grafická stránka hry je 
vynikající, jak jsme si u sportovních her z dílny 
EA Sports zvykli, všechny sportovní haly jsou 
vymodelovány nádherně, hráči jsou opravdu 
„jako živí“, v přerušené hře provádějí různé 
blbinky, povzbuzují se, vztekají a radují, při hře 
se pohybují elegantně a předvádějí skutečná 
kouzla s míčem i bez něj. Nicméně, právě 
letošní basket má právě v chování hráčů 
během hry, přesněji řečeno v jejich ovládání, 
drobné mouchy. Zatímco v NBA Live 2000 jste 
cítili, že máte své borce opravdu „v rukou“, 
v NBA Live 2001 působí hráči v některých 
situacích trochu podivně, trhaně, příliš rychle 
reagují na pohyb směrových šipek, jako by 
v upraveném enginu chybělo trochu víc citli- 
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vosti. Samozřejmě jsem si svůj „pocit“ ihned 
ověřil instalací loňského basketu a zahrál si 
párkrát na střídačku — rozdíl je více než patrný 
a rozhodně hovoří ve prospěch NBA Live 
2000. 


Jinak je NBA Live 2001 svému o rok starší- 
mu bratříčkovi více než podobná, i když je 
pochopitelně grafika všech menu změněna 
(i v tomto případě se mi zdá, že k horšímu, ale 
to už je opravdu jen můj subjektivní pocit) 
a bylo dodáno několik nových pohybů při hře 
i mimických sekvencí v přerušené hře. Doslova 
úchvatný je nástup borců před zápasem, jejich 
„obřadní“ tance, plácání do dlaní, úsměvy 
i bojovná gesta — dodává to zápasům skvělou 
atmosféru. 


A na závěr bych si přece jen písknul pro 
všechny, kterým předchozí řádky nebyly urče- 
ny — tedy protřelým profikům „NBA Live série“. 
O rozdílech mezi NBA Live 2000 a NBA Live 
2001 jsem se sice už útržkovitě zmínil, ale 
pokusím se o malé shrnutí. Minulý díl byl tak 
mimořádně skvělý, že skutečně šlo jen o to, 
jestli autoři nasazenou laťku udrží. Dá se říci, 
že ji v podstatě udrželi, i když je tu už zmíněné 
topornější ovládání a především absence 


"a 


čehokoli alespoň trochu originálního proti NBA 
Live 2000. Pokud chcete jasné konečné slovo 
— berte raději NBA Live 2000, zvlášť pokud 
bude hra v následujících týdnech po vydání 
NBA Live 2001 podstatně zlevněna. 


Milan Jablonský 
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NBA Live 2001 


Výrobce: EA Sports 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 200, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 100 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 

12x CD, HDD 570 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Opět vynikající basket od EA, nikoli 
ovšem lepší než NBA 2000. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
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Osmdesát pět 


BÍLÍ MUŽI NEUMĚJÍ SKÁKAT.. 


Shaguille O Neal 


U oočác k PORN PlayStation) = CD-ROM 


le | 1992—1996 Orlando | 


M 1996-2000 LA Lakers = 
- | Průměr bodů na zápas: 27,5 


PlayStation.e 
Karl Malone á 


Narozen: Summerfield, 24. 7. 1963 


a w w P VÁ w 
Draftován: č. 13 v roce 1985 týmem Utahu 
1985—2000 Utah 


Průměr bodů na zápas: 26,04 


: za dobré ceny! 


Scottie Pippen 


+ hd o o bd bd 
jandmí Hary. 25. drloně Více než 850 titulů her pro počítače 
Draftován: č. 5 v roce 1987 týmem Seattlu . n “ 

1987-1998 Chicago a PlayStation. Již od 58 Kč za hru! 

1998—1999 Houston 

1999-2000 Portland 

Průměr bodů na zápas: 17,34 akční sport dětské 
ET PR 1.458,- NHL 2001... k O6 Disney Dinosaur ......... 1.379,- 
Project IGI....... “ NHL 2000... Disney Aladin ............. 1.375,- 
No One Lives For. ..........1.198,- NHL 99................ „ Disney Jungle B. ........1.375,- 
Glants..: 35:22: -Disney 102 Dalmat..... a 


Alien vs. Predator . „- Man. F A. 2001... 1.1458,- Disney Donald D 1.375,- 
Gunman Chron........... 1.248,- F1 Manager .... „1.575,- Disney P. Fashion .......... a - 
Sydney 2000 .. 1.198,- Disney Frenzy... 


strategie FIFA 2001... 1.098,- (roc 2............. De, 
Sudden Strike............. 1.458,- FIFA 2000... 798,- Rayman 2 588,- 
Red Alert 2.. x Euro 2000... 798,- Mrazík..... 475,- 
Battle Isle 4. Rayman školák 1...........798,- 
Thandor....... adventury Rayman školák 2...........798,- 
Starcraft........... Esc. f. Monkey Isl. .....1.558,- Pokemon Blue... „ 958,- 
Starship Troopers. Resident Evil 3.......... 1.148,- Pokemon Red..... ... 958,- 
Age of Empire 2 Resident Evil 2.... B9635 HBONÍ Pre asosdarast čís 10ě 498 
Call to Power 2... A pol slU10 Re AOA Zo oo nan asbe cí 498 
Close Combat 5.............. 1.198,- Diseworld Nojr.... RO SOG 498,- 

Full Throttle......... 298,- Kids Pack - 16 her.......... 698,- 
simulátory letadla Indiana F. Atlantis ........498,- 
WWII Fighter ................ 798,- Polda 3........... 575,- ostatní 
FB. 1.098,- Polda 2...... 1875;7  OTATANOBI Z reačkesssonce 1.198,- 
Crimson Skies. 1.658,- Polda 1 0EM.. Mechwarrior................... 198,- 
Combat Fl. sim 2...........1.658,- Horké léto 2.... Extreme Assault ..... 198,- 
Pacific Warrior...... 1.458,- Odyssey...... 968,- Star Wars Racer............ 698,- 
Mig Alley OEM............... OD RUNB S 1c53nadeessetzčsděss 1.375,- Tony Hawk 2............... 1.598,- 
Apache Havoc OEM ........... 150,- ProPinball BRUSÁ........... 150,- 
simulátory auta VEL E : akční adventury 

MSANÉ 110, sena saseáace ena 1.198,- Diablo II v Tomb Raider 1 .................. 
W-Rally 2..... „Diablo II spec. ed.. Tomb Raider 2.... jal 
24 h Le Mans ....... „Icewind Dale...... Tomb Raider 3.... 
Need for Speed 3. -Might 8 Magic 7. Tomb Raider 4.... 
NFS 5 Porsche ..... 1.098,- Planescape Tor... Tomb Raider 5... 
GrandPIX O er „- Asheron's Gall...... ..1.658,-  Mumie................ 
F1:2000,.:2 82000 ené „Wizards 8 Warr.......... Heavy Metal F..... 
Monaco Racing ............. „- Baldurs Gate || ........... 1.198,- Urban Chaos....... 
Grand Touring OEM... 150,- Baldurs G. + datadisk ......968,- Devil Inside................. 1.375,- 


Informujte se o aktuální nabídce a cenách. 
02 / 231 35 57, 24 23 25 95 


Zasíláme také na dobírku 
Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! 
Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 


Presto CS. - SVĚT HER 


Hry na PC CD-ROM a Playstation: 

Zlatnická 4, Praha 1, 110.00 (Camelot) také PC hardware 
pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110 00 
(přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 


Hry pouze na Playstation: 

Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 [200 m od metra Dejvická) 
Otevřeno: Pondělí - Pátek: 9.30 - 18.00, Sobota: 9.30 - 14.00 


RECENZE iii 


PRO RALLY 2001 


Nemá smysl, abych vás nějak napínal, stejně 
jste se jistě už mrkli na konečné hodnocení. Pro 
Rally 2001 má sice jeden vcelku sympatický 
nápad a velice pěknou grafiku, ale jinak je to 


Sport 


72 ú GameStar 


spíš jedno velké zklamání. 


Onen dobrý nápad je zařazení jezdecké školy, 
kterou musíte absolvovat dřív, než vás autoři 
pustí na trať šampionátu. Některé z testů jsou 


problémů zmáknete — chce to jen předtím projet 
pár jízd na zkoušku (time trial nebo arcade), 
abyste si zvykli na citlivé ovládání a nezvyklou 
„jankovitost“ aut v této hře. Zbývá ještě pochválit 


zdaleka neodpovídá onomu proklamovanému 
„Pro“ z názvu hry: tak pitomě jako v Pro Rally 
2001 se nechovají vozy ani v těch nejobyčejněj- 
ších arkádách. Už v oné jezdecké škole přijdete 
na to, že něco není v pořádku. Při slalomech stojí 
v cestě jakési barely, od kterých se však odpink- 
nete jako ode zdi, náraz znamená okamžité 
zastavení vozu, občas zatočíte pozdě, občas 
brzy — a přitom ovládáte vůz pořád stejně. Auta 
se prostě chovají velmi podivně. Ještě více se to 
projeví později na silnicích. Na jinak docela sym- 
paticky úzkých cestách se prostě nedá v plné 
rychlosti dojet do cíle bez malých (často i vět- 
ších) kolizí, při jakémkoli drobném kontaktu 
s klávesou, butonem na ovladači nebo pouhém 
sáhnutí na volant (mám pocit, že stačí i jen těžce 
vydechnout směrem k volantu) se auto okamžitě 
řítí kamkoli jako utržené ze řetězu čili pokoušet 
se o nějakou ryze „řidičskou akci“ nemá smysl. 
Řízený smyk, vyrovnávání po smyku nebo drob- 
né najetí zatáčky? Zapomeňte na to, jakmile se 
o něco podobného pokusíte, budete ztrestáni 
okamžitým vybočením z cesty kamsi do polí, 
vrženi na skálu, do moře nebo ze srázu do hlu- 
boké propasti. Pro Rally 2001 není ani vzdáleně 
reálným simulátorem jízdy rallye, ale na druhé 
straně ani zábavnou akční jezdičkou. 


Jestliže je ovládání vozů v závodní hře na 
mizerné úrovni, nezachrání to už prostě nic, ani 


F" ... chování vozů zdaleka neodpovídá onomu 


proklamovanému „Pro“ z názvu hry... 


v úvodu zmíněnou grafiku, která se skutečně 
může rovnat všem konkurenčním titulům v tomto 
žánru, ale to je definitivně poslední dobrá zpráva 
o Pro Rally 2001. 


Co je nejpodstatnější, a pro hráče zároveň 
nejotřesnější, je šílené chování aut v této hře. Ne 
snad, že byste se časem nenaučili ty zběsilé 
kriply alespoň trochu ovládat, ale chování vozů 


skvělá grafika. Navíc ani celkový počet tratí ve 
hře není zrovna omračující. Ano, podíváte se sice 
do dvanácti zemí, ale v každé z nich si zajedete 
jen pouhopouhé dvě krátké tratě! Kdybychom 
k nim s křečovitým přimhuřováním víček připočí- 
tali desítku ještě kratších testů v jezdecké škole, 
dojdeme sice ke slušnému číslu 34, ale při 
sečtení celkového počtu kilometrů tratí je 
i v tomto směru Pro Rally 2001 hodně pozadu za 


= 


ZAJEZDÍTE SIV... 


Audi A2 


přece jen bohatší konkurencí. Přehled aut najdete v rámečku, 
tady jen uvedu, že je jich pouze 11 a chybějí mezi nimi někte- 
ré klasické značky jako třeba Subaru, Ford nebo Mitsubishi. 
Žádná sláva, že? 


Vedle už zmíněné „autoškoly“ si v základním menu může- 
te navolit mód arcade, kde musíte s časovým limitem 
v zádech předjet všech deset soupeřů. V okamžiku, kdy se 
přiblížíte k některému z nich, promění se jako Sněhurka po 
požáru v Popelku v klasického ducha, což znamená, že ho 
nemusíte předjíždět, ale pěkně po duchařsku projedete skrz 
něj. Nechám na vaší laskavé úvaze, jestli je to klad nebo 
zápor hry, já bych raději zůstal u klasického boje „plech na 
plech“. Další možností je multiplayer včetně splitscreenu, kla- 
sický TimeTrial a konečně i dominantní Championship, roz- 
dělený do kategorií Kit Car, WRC a Legend. 


Pro Rally 2001 je mírně nadprůměrná hra jen díky své 
výtečné grafice, jinak se s tituly jako Colin McRae, Colin 
McRae 2.0, Rally Championship 2000, V-Rally 2 a dokonce 
ani s Rally Masters měřit nemůže. Pokud by autoři zapraco- 


vali na přecitlivělém ovládání a přidali něco kilometrů tratí, 

mohlo to dopadnout lépe. Škoda. Jo, vidíte — Škoda mezi auty 
chybí taky... 

Milan Jablonský 

01G0065 


Pro Rally 2001 


Výrobce: Ubi Soft 

Vydavatel: Ubi Soft/Bohemia Interactive 

Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 450 MB, 3D karta 
Doporučujeme: P III 600, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 450 MB, 
3D karta 


Multiplayer: ano 
3D akcelerace: D3D 
Verdikt: Do této hry se nevyplatí investovat ani čas, natož peníze. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


DNE 
Šedesát pět 


ZAJEZDÍTE SIV ... 


AZNAO3U EE 


uods 


Renault Megane 


Citroen Xsara 


Citroen Saxo 


Toyota Corolla 


Toyota Celica WRC 


Peugeot 106 


Peugeot 206 
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Při vytváření nov 
nejvíce hmotnost i 
ztratíte pár 

figurac l 

vám to vyplatí. Věk pri 


nějakou dobu „vydržel“ a ne 


vejminek dřív, než z 


du citlivě vyrovná 
te se co nejvíce 


SKIUUMP CHALLENGE 2001 


V této hře od VCC Entertainment se může i český skokan na lyžích 
stát vítězem Instersport turné nebo světového poháru. 


Je to sice pravděpodobnější, než že se tak 
stane ve skutečnosti, ale i tak budete muset 
hodně trénovat — k vítězným vavřínům se ve 
Skijump Challenge propracujete až po nějakém 
čase. Vývoj závodníků je ve hře postaven doce- 
la zajímavě, musíte projít několik sezon, platit 
tvrdě vydělanými penízky za umístění v závo- 
dech a z kapes sponzorů čtyřem trenérům, 
a teprve když bude mít váš svěřenec schop- 
nosti téměř na maximu, můžete pomýšlet na 
vítězství v nějakém tom závodě nebo dokonce 
v celé sezoně. 


drom slaných chipsů — jak si jednou sáhne- 
te, nevíte, kdy přestat. Skutečně se mi stalo, 
že jsem od rána do večera mořil své skoka- 
ny sezonu za sezonou, nevnímaje čas 
a nevnímaje dokonce ani několik jiných, 
daleko honosnějších sportovních her, odpo- 
čívajících na pracovním stole. Stranou šel 
Colin McRae, stranou šlo NHL 2001. Ano, 
Skijump Challenge nemá oslnivou grafiku 
a také akčnosti tato hříčka mnoho nepobra- 
la, ale v zábavnosti a hratelnosti se jí mnoho 
her poslední doby rovnat nemůže. Proto 


I... Skijump Challenge má klasický syndrom slaných 
chipsů — jak si jednou sáhnete, nevíte, kdy přestat... a 


Základní nabídkou hry je mód kariéry, ve 
kterém můžete vstoupit do Turné čtyř můstků 
nebo celé sezony až s šestnácti „vytvořenými“ 
skokany. Sezony na sebe pochopitelně nava- 
zují, někteří borci odcházejí a jiní přicházejí, 
proti vám stojí více jak šedesátka počítačem 
ovládaných soupeřů a zvláště těch pět šest 
nejlepších porazíte jen s řádně nadupaným 
maníkem. Vedle poplatků za trénink musíte 
počítat i s dalšími výdaji, časem je třeba poří- 
dit si kvalitnější lyže a slušivý aerodynamický 
ohoz. A tak se vaši „atleti“ vyvíjejí, rok za 
rokem zlepšují a někdy po třicítce odejdou do 
„starobního důchodu“ a vy musíte začít piplat 
nějakého nováčka. Koloběh života. 


A teď to podstatné. Jak se to vlastně hraje. 
Inu, když si zvyknete na citlivé ovládání 
(pouze myší, ovladač nebo klávesnici můžete 
zahodit), hraje se to kupodivu velice dobře, 
Skijump Challenge má dokonce klasický syn- 


(a jedině proto) ono relativně vysoké hodno- 
cení. 

Milan Jablonský 

01G0066 


Skijump Challenge 2001 
Výrobce: VCC Entertainment 
Vydavatel: RTL Playtaiment 


Minimum: P II 300, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 430 MB, 3D karta 


Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 430 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Prostě — docela zábavná sportovní hra. 


HRATELNOST <| n 
GRAFIKA NH 
ZVUK DEHE 
OBTÍŽNOST ORNHNNE 


Sedmdesát pět 


SPEEDWAY 2000 


Abych řekl pravdu, plochou dráhu jsem na 
počítači ještě nehrál, a jestli mě paměť neklame, 
žádná závodní hra s touto tematikou snad ani 
nikdy nevyšla. Speedway 2000 je tedy záležitost 
skutečně originální a za tuto originalitu jsem hře 
hned na počátku přidělil výchozí známku čtyři- 
cet. A vzhledem k tomu, že stejná čtyřicítka se 
krčí i pod tabulkou konečného hodnocení, asi si 
říkáte, že to žádná velká sláva nebude. A máte 
pravdu. 


nost, variabilita tratí a zajímavý systém šampio- 
nátu — říkal jsem si s rozechvělou nadějí v hlase. 


Bohužel, zase nic. Nejdřív si vyberete jeden 
z několika otřesných dresů a jednu z několika 
různobarevných motorek a potom některý 
z deseti stadionů. Deset, to není zas tak malý 
počet, ale potíž je v tom, že stadionky jsou si 
podobné jako vejce vejci. Chápu sice, že se na 
prostých plochodrážních oválech dá jen stěží 


T... celou jízdu se válíte po mantinelu 
a vyhrát prostě nemůžete ani za zlaté tele... „Ji 


Vždycky se vztekám, kolik prostoru v recen- 
zi mi zabere vyjmenovávání všech herních 
módů, takže pak nezbývá místo na mé hluboko- 
myslné filozofické poznámky a neotřelé postře- 
hy. Polští autoři hry Speedway 2000 mi ovšem 
vyšli vstříc, protože to mohu spláchnout jednou 
větou: jízda na čas, závod, šampionát anebo 
závody několika — přesněji řečeno až čtyř — 
hráčů na jednom počítači. Není to skutečně 
mnoho, ale možná, že všechno napraví hratel- 


ZLATÁ PŘILBA 


V letech 1929 až 1963 se tyto mezinárod- 
ní závody konaly na travnaté dráze pardu- 
bického dostihového závodiště, od roku 
1964 dodnes pak na plochodrážním stadi- 
onu ve Svitkově. Závod je vypisován pro 
32 jezdců, skládá se z kvalifikačních, čtvrt- 
finálových a semifinálových jízd, šest nej- 
vítězi v historii byli Dán Ole Olsen, Igor 
Plechanov ze Sovětského svazu a český 
plochodrážní jezdec Jiří Štancl. 

Ve hře Speedway 2000 sice odpovídá 
struktura kvalifikačních bojů Zlaté přilby 
výše popsaným pravidlům, nicméně star- 
tují zde jen čtyři jezdci a také svitkovský 
stadion je vymodelován oproti skutečnosti 
velmi zjednodušeně. 


něco vylepšovat, ale zaráží mě, že autory nena- 
padlo vložit do hry například i takzvanou dlou- 
hou plochou dráhu a plochou dráhu na ledě. 
Jezdí se prostě desetkrát na škváře a basta. 
Jediným pozitivem je tak jen přítomnost pardu- 
bického (vlastně svitkovského) oválu, na němž 
si zajedete slavnou Zlatou přilbu. 


Systém závodů je na první pohled trochu slo- 
žitý, jedná se o jízdy všech proti všem v několika 
kvalifikačních jízdách a následně z finálového 
závodu. Výsledky celé sezony se pochopitelně 
sčítají, ale že by to byla nějaká úžasná zábava, 
to se říct nedá. Potíž je i v tom, že na nejnižší 
obtížnost vyhrajete každou z rozjížděk i finále 
příliš snadno a na nejtěžší motocykl přestane 
zatáčet (!), takže se celou jízdu válíte po manti- 
nelu a vyhrát prostě nemůžete ani za zlaté tele. 
Tím se dostáváme k tomu hlavnímu, k závodění. 


Ovládat motocykl na ploché dráze je vcelku 
snadné, jediná a hlavní zásada je — čím pojede- 
te blíže u vnitřního okraje, tím máte větší šanci 
na úspěch. V praxi to znamená, že je neustále 
třeba klopit doleva, klopit doleva a... ano, správ- 


Copak to tady máme? Motorky? 
Ano, motorky! Že by nějaké superbi- 
ky, že by nějaký motokros? Ale 
kdeže, jsou to čistokrevné závody 
na ploché dráze! Kdo by to řekl? 


ně — klopit doleva. Pochopitelně na všech stadi- 
onech, na žádném se nejede opačným smě- 
rem. Srážky strojů, při skutečných závodech 
velmi běžné, se ve Speedway 2000 řeší jakým- 
si dunivým fuknutím a odskočením motocyklů 
od sebe. Žádné pády, žádná poškození, žádné 
emoce. Závodníci krouží po dráze jako plechové 
figurky. 


Myslím, že není vůbec nic, čím by tato hra 
mohla hráče zaujmout. Snad jen šílený nadše- 
nec do ploché dráhy by si mohl pár koleček 
střihnout, ale ani ten u Speedway 2000 jistě 
déle než hodinku nevydrží. Tak monotónní zále- 
žitost, jako jsou závody na ploché dráze, potře- 
bují ve své počítačové podobě přece jen trochu 
oživit a pokusit se nabídnout víc než jen točení 
kolem dokola stadionu beze špetky invence 
a zábavnosti. 


Milan Jablonský 
01G0067 


Speedway 2000 


Výrobce: Techland 


Minimum: P II 250, 32 MB RAM, 8x CD, 

HDD 60 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 60 MB, 3D karta 

M er: ano 

3: D3D, OpenGL 

' : Nudné a graficky podprůměrné závody 
na ploché dráze. 
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MERCEDES-BENZ TRUCK RACING 


Teď už vím, že není Danovi Landovi 


co závidět. Ukočírovat masivní a svou 
vahou neustále vpřed se valící truck 


není žádná legrace. 


00:41.03 


AUTODROM V MOSTĚ 


4 148,24 m 
839,48 m 
150 m 
12-14m 
20 (11 pravých a 9 
levých ) 
12,04 m 
+2,8% 
-3,2% 
1:52,619 min 
(prům. 132,596 km/h), Harri 
Luostarinen (FIN) 18.423 — 1999 


Nastavíte-li si schopnosti soupeřů na 100 % 
a vypnete-li všechny pomůcky řízení, zničeho- 
nic klesne vaše sebedůvěra, že jste dokonalý- 
mi piráty silnic. S truckem se do ostřejší zatáč- 
ky dvěstěkilometrovou rychlostí prostě nevřítí- 
te, i kdybyste se postavili na hlavu. Nebo vřítí- 
te, ale následky si pak přičtěte sami sobě. 
Naštěstí si v MBTR zazávodí jak klasičtí „jez- 
diči“, kteří se chtějí u hry jen pobavit a nemu- 


kterým stačí ke štěstí absolutní realismus 
závodění (samozřejmě musejí jet na plnou 
obtížnost), si přijdou opravdu na své a hru jen 
tak snadno neodloží. 


Mimo klasického šampionátu hra nabízí už 
jen jednotlivý závod a trénink, pochopitelně 
také hru více hráčů a pamatuje i na „hračič- 
ky“, kteří se rádi hrabou v nastaveních vozu. 


F... s truckem se do ostřejší zatáčky dvěstěkilometrovou 
rychlostí nevřítíte, i kdybyste se postavili na hlavu... „Ji 


sejí mít všechno absolutně reálné, tak i zmí- 
nění hardcore šílenci. To je rozhodně první 
velký klad hry, a ne poslední. Tím dalším je 
například nádherná grafika, a to dokonce 
i v těch nejnižších rozlišeních. Jestliže někdy 
slyšíme, že obrázky ve hře jsou už tak doko- 
nalé, že to připomíná televizní přenos, tady to 
platí dvojnásobně. Tak realistické obrázky 
jsem opravdu dlouho v žádné závodní hře 
neviděl. Velmi dobré jsou i zvuky obřích 
závodních strojů, prostě prezentace hry je na 
super úrovni. 


Horší je to s hratelností. Zpočátku to tak 
nepřijde, vstoupíte do šampionátu a první tři 
čtyři závody jste v pohodě. Jenže už v polovi- 
ně sezony máte pocit, že nastala ta nejlepší 
chvíle hru definitivně vyštípat z harddisku. 
Tratě jsou sice nádherně vyvedené (včetně 
okruhu v Mostě), každá je jiná, ale ve své pod- 
statě jsou všechny stejné — prostě to po pár 
závodech začne být trochu nuda. Jasně, ve 
skutečných závodech jsou také všechny tratě 
prakticky stejné, ale MBTR je přece jen pře- 
devším počítačová hra a hráč čeká vedle 
maximální reality také nějakou tu porci zába- 
vy. Nicméně, příznivci vymakaných simulací, 


http://www.mbtr.de 
http://www.thg.de 
l http://www.synetic.de 


Nutno říci, že k vítězství při nastavení nejvyš- 
ší obtížnosti a stoprocentním výkonu soupeřů 
jsou úpravy vozu nezbytností. Konečné resu- 
mé je jasné — pokud hledáte realistický simu- 
látor závodů trucků, berte všemi deseti. 


Milan Jablonský 
01G0068 


Mercedes — Benz Truck Racing 


Výrobce: Synetic 

Vydavatel: THO 

Minimum: P II 333, 64 MB RAM, 6x CD, 

HDD 170 MB, 16MB 3D karta 

Doporučujeme: P III 600, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB, 32MB 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Krásně vypadající, ale nepříliš vzrušující 
závodní hra. 


HRATELNOST sh 
GRAFIKA ONNNNNNEH 
ZVUK ORNNENE 
OBTÍŽNOST OHNNNE 


Sedmdesát pět 


Digitusie 8 
Home C1 a Ga je“ 


SPEAKERS 


Prožij to na vlastní kůži! Připoj si reproduktorky 

Creative Cambridge SoundWorks? SW Digital : ) 

ke svému PC, televizi, DVD, CD nebo MP3 přehrávači Live the experience 
či jakémukoli jinému audio zařízení s digitálním SPDIF 
nebo analogovým výstupem... a vychutnej si přirozený 
panoramatický zvuk se superbohatými basy. 

Navštivte naše www stránky s adresou 
http://www.europe.creative.com. 


WWW.EUROPE.CREATIVE.COM 


Creative Labs (Irl) Ltd., Representative Office in Poland, 02-708 Warszawa, ul. Bzowa 21; 
tel.: +48 22 853 02 66; Technical:support line: +353 1 8066964; e-mail: info©creative.pl 


Autorizovaní distributoři: 
Czech Republic: Abacus electric, s.r.o.(tel.: +38 7210373); Actebis Computers s.r.o.(tel.: +02 33090645); 
AT Computers a.s. (tel.: +69 6253268); Experts8Partner s.r.o. Computer 2000 Group (tel.: +02 67217361); 
eD" system Czech (tel.: +69 6665111) Slovak Republic: SOFOS spol s.r.o. (tel.: +7373980); 
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Adventure/RPG 


Únor tohoto roku byl alespoň u mne ve 
znamení nostalgie. Krátce po dohrání 
Stupid Invaders (a vězte, že jsem je 
dohrál dříve, než se vám recenze 
z minulého čísla dostala do rukou) 
jsem se po hlavě vrhnul do hraní data- 
disku Conguerors ke strategii Age of 
Kings od Microsoftu. Při pohledu na 
roztomilé vesničany, titěrné koníky 
a všechny ty postavičky svírající dvou- 
milimetrové mečíky jsem posmutněl. 
Jak dlouho to ještě bude trvat, než 
krásné a věrohodné 2D modely úplně 
zmizí ve stínu 3D fleků? Je pravda, že 
3D grafika v mnohých hrách již udělala 
od své premiéry pěkný pokrok, ale 
v RPG a adventurách zatím rozhodně 
není tak daleko, aby mohla soupeřit 
s Infinity enginem od BioWare. O to víc 
jsem byl potěšen zprávou, že se chystá 
datadisk k Baldurs Gate II. Doufám 
jen, že to je pravda a že Throne of the 
Baal, jak by se měl titul jmenovat, bude 
důstojným epitafem na hrobu skvělého 
Infinity enginu. Vždyť další titul 
BioWare, Neverwinter Nights, již oblék- 
ne 3D kabátek. 

Pro ty z vás, kteří neradi hledí zpět, 
nemáme tenhle měsíc příliš mnoho 
radostných zpráv. Dracula 2: The Last 
Sanctuary sice zcela jistě není špat- 
ným titulem, ale okruh hráčů, kteří 
těmto hrám holdují, je přece jen mini- 
mální. My ostatní si budeme muset 
ještě chvíli počkat. Příští měsíc by se 
totiž konečně měl objevit Simon the 
Sorcerer 3D a temný Clive Barker's 
Undying. 


tomas varoscak Aidg.cz 


V tomto čísle: 


Dracula 2: 
The Last Sanctuary 
Str. 80, 70 % 


Top 5 


The Longest Journey | 19/00 
Planescape: Torment | 14/00 
Baldurs Gate Il 24/00 
Escape from MI 25/99 
In Cold Blood 23/00 
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Temná zákoutí Londýna, hřbitov, blázinec, hluboké ponuré lesy, zapadlá vesnič- 
ka se zvláštně zamlklými lidmi a hrad, v němž se skrývá staleté prokleté zlo 
zosobněné hrabětem Drákulou — to vše dodnes táhne mnoho lidí a také hráčů. 


Pokud čtete nadpisy a perexy a jste stejné krevní 
skupiny jako já, tak už určitě netrpělivě čekáte, jak 
vlastně druhý díl vašeho putování za Drákulou dopadl. 
Mohu předem říci, že zklamáni nebudete, i když určité 
výtky a rozladěnost se dostavily. Ale k tomu všemu se 
dostaneme postupně. 


Hra začíná závěrečnou animací z prvního dílu, což 
byl od tvůrců velice dobrý tah, díky němuž se do děje 
bez problému mohou dostat i hráči, kteří první díl minu- 
li (to je ale neomluvitelná chyba, neboť za těch pár 
kapek obětovaných na Drákulův oltář to stálo). Poté, co 


Projdete po schodišti do horního patra, a už nacházíte 
první indicie a hádanky. Inventář se začíná plnit a vy se 
hlouběji a hlouběji dostáváte do děje, přičemž jste neu- 
stále obklopeni výtečnou atmosférou. Vrzání starých 
podlah, trámů, poryvy větru a zvuky okolí, které se 
vždy perfektně hodí do dané lokace. To vše navozuje 
pocit rozechvění a strachu z věcí neznámých. Nikdy 
nevíte, co vás bude čekat za dalšími dveřmi či v další 
uličce. 


Ve chvíli, kdy se za vámi zavřou starobylá vrata, jste 
už na všechno sám, úplně sám. Malé porozhlédnutí po 


F“... jedinou znatelnou změnou je délka hry, 
která se v podstatě zvětšila na dvojnásobek... „ji 


jste vy, Jonathan Harker, zachránili svou milovanou 
Mínu ze spárů Drákuly, odlétáte zpět domů. 
Transylvánský hrábě ale není žádný chudáček, který 
se nechá jen tak obrat o svou vyvolenou. Však o tom 
svědčí poslední slova v úvodní animaci: „Nic a nikdo 
mne nezastaví!“ A tak ještě než se stačíte v Londýně 
rozkoukat, podaří se Drákulovi vaši Mínu unést ze 
sanatoria, ve kterém se ni staral váš dobrý přítel dok- 
tor Seward. 


Po úvodních animacích se objevíte před starým 
opuštěným domem se zahradou. Vše vně i uvnitř je 
pěkně ponuré, okny prosvítají paprsky slunce, jež 
vytvářejí na stěnách a podlaze hrůzostrašné obrazce. 


zahradě, posbírat pár předmětů a šupem do domu. 
Tam už začíná to pravé hororové adventurování. 


Ovládání je jednoduché a intuivní. Nejvíce připomí- 
ná hry Atlantis či Myst. Okolí vidíte z vlastního pohledu, 
kurzor je napevno umístěn uprostřed obrazovky 
a pomocí myši se rozhlížíte. Pokud můžete někam jít, 
kurzor se změní v šipku, když je možno něco prozkou- 
mat, tak zase v lupu. Zajímavé je setkání s místem, kde 
se kurzor změní, ale očividně zde nelze nic dělat. 
Znamená to, že prozatím zde neuspějete, ale později, 
až budete mít určitý předmět nebo po vykonaném 
úkolu v jiné lokaci, se vrátíte a půjde zde něco udělat, 
Co se týče inventáře, vyvolává se kliknutím pravého tla- 
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čítka myši. Má tvar velkého kruhu, na jehož obvodu 
jsou okénka, ve kterých se ukládají předměty. Pokud 
najedete na tento předmět, objeví se vám zvětšeně 
uprostřed a vy si jej můžete prohlédnout . Předměty 
lze i kombinovat, což vám umožní takový malý krou- 
žek kolem kurzoru, který indikuje, jestli dané před- 
měty jdou zkombinovat či použít. Příklad za všechny 
— přijdete do tmavého kouta se stolkem, kurzor neu- 
kazuje nikde nic, krom stolku — všude tma. Kouknete 
do inventáře a vidíte svícen. Zkusíte jej použít, 
a ejhle, svícen už stojí na stolku. Znovu mrknete do 
inventáře a... ano, je tam svíčka. Máte zápalky? 
Jasně. Tak je použijete na svíčku a hořící svíčku zase 
na svícen. Najednou je v tmavém koutě trochu více 
světla a kurzor na stěně zareaguje. Kliknete tedy, 
a co nevidíte? Na malé skobičce visí klíček ode dveří 
po vaší pravici. Jde jen o to, přistoupit na styl hry 
nastolený tvůrci. Pokud se vám to podaří — a není to 
těžké — máte vyhráno a hru si budete už jen užívat. 


Jednou z novinek oproti předchozímu dílu je 
možnost úmrtí vašeho hrdiny a též revolver v inven- 
táři, který používáte spíše na střílení věcí neživých. 
Vše je řešeno pro adventuru docela vnímavě, 
a tudíž se adventuristé nemusejí obávat. Nejde totiž 
o nějaké rychlé střílení, ale spíše o kombinaci 
správných předmětů v tu danou chvíli. Na horní 
straně obrazovky vám začne ubíhat čas, nepřítel 
stojí před vámi a vy musíte rychle přemýšlet, jak 
z této šlamastiky ven. Pokud to nestihnete, zemře- 
te. 


Co se týče technického provedení, není to žádný 
zázrak, ale vůbec ne zklamání. Grafika je velmi 
ponurá a každá lokace má jemně vypracované 
detaily. Snad jen to rozlišení mohlo být vyšší a auto- 
ři měli do statických obrazovek, v nichž se často 


cítíte nepřirozeně osamoceni, přidat po 
vzoru Atlantisu nějaké ty animace. A ta 
všudypřítomná tma! Hledat v tmavých 
zákoutích ještě tmavší předměty je 
občas velmi problematické. To jsou 
však pouze malé škrábance na tváři 
téhle procházky strachem. Spolu se 
zvukem, který je složen z perfektně 
sedícících efektů a hudby, jež ve hře 
neruší a v průběhu animací (ty mimo- 
chodem považuji díky realisticky vytvo- 
řeným pohybům, animacím obličejů 
a až neuvěřitelným detailům za pomysl- 
ný vrchol v tomto oboru) příjemně pod- 
barvuje videa, tvoří výborně sladěný 
celek. Ani nepřítomnost titulků není tak 
velkým zádrhelem, jak by tomu u jiných 
her bylo. Dialogů je ve hře jako šafránu 
a navíc jsou velmi srozumitelné. 


Ve srovnání s minulým dílem nedošlo 
ve hře samotné téměř k žádným změ- 
nám, což je určitě dobře. Jedinou znatel- 
nou změnou je délka hry, která se zvět- 
šila na dvojnásobek. Během svého sou- 
peření s Drákulou se podíváte do staré- 
ho domu, do londýnských stok, do ujeté- 
ho divadla Styx, do sanatoria doktora 
Sewarda, na hřbitov a nakonec navštíví- 
te i vesničku v Transylvánii. Potkáte také 
plno známých tváří, takže si nostalgicky 
připomenete situace z předešlého dílu. 


Zdá se vám, že jsem psal samé 
superlativy? Přeci jen je něco, co se dá 
hře vytknout. | přes zdvojnásobení délky 
je totiž hra příliš krátká. Navíc je v dneš- 


ní době poměrně nepochopitelná minimální 
instalace, jež překlápí celou zátěž na bedra 
vaší CD mechaniky. Na druhou stranu, kdo 
Z vás má doma jedno až čtyřrychlostní CD- 
ROM? 


Co říci na závěr? Dracula 2: The Last 
Sanctuary je hra atmosférická, zábavná 
a strašidelná, která si vás, pokud vám tento 
styl her vyhovuje, získá. Mimochodem, jen co 
dostanu Mínu, odvezu si ji zpět a běda tomu, 
kdo se mi opováží postavit. A teď už dost 
plkání, blíží se půlnoc a já musím vyrazit do 
ulic. Mám totiž spalující žízeň... 


Michal Šavel 
01G0070 


Dracula 2: The Last Sanctuary 


: Index|+ 
el: Wanadoo/Canal+Multimedia 


i i : P 166, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 6 MB 


oruč : P 200, 32 MB RAM, 16x CD, 
HDD 6 MB 

player: ne 

erace: ne 


kt: Ve srovnání s jedničkou mnohem delší hra 
trumfující výbornou atmosférou a grafickým zpraco- 
váním. Pár chybek se samozřejmě najde, ale stejně 
je to dobrá hororová zábava. 
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ZVUK 
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Sdy/91musapy 


slušná grafika, 
působivá 
atmosféra 


absence titulků, 
přehnaná tem- 
nost některých 
lokací 


Dracula: 
Resurrection, 
Myst, Riven 
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GAME BOY 


S novým číslem GameStaru je tu i pravidelný nášup recenzí pro stále rostoucí komunitu majitelů kapesní kon- 
zole Game Boy Color. Tentokrát zamíříme náš ostříží zrak na čtveřici titulů, mezi kterými svou kvalitou nejvíce 
vyniká vydařená konverze výborného Mario Tennisu. 


MARIO TENNIS 


Tituly, ve kterých hlavní postavu 
ztvárnil populární kníratý instalatér 
v montérkách a jeho přátelé, již 
neodmyslitelně patří k tradičnímu 
osvědčenému folklóru Nintenda. 
Mario Tennis tento fakt v žádném 
případě nevyvrací — právě naopak. 
Verze pro Nintendo 64 je jednou 
z nejzábavnějších her (ne-li vůbec 
tou nejzábavnější), kterou si na 
tomto formátu můžete zahrát. 

Přímo se nabízí otázka, jak 
dopadla konverze z přece jen hard- 
warově silnějšího © kolegy na 
o poznání menší displej a omeze- 
nější výkonnostní potenciál barev- 
ného Game Boye. Srovnávat tech- 
nické zpracování obou verzí nemá 
valného smyslu — důležitá je skuteč- 
nost, že i přes obvyklá a nezbytná 
„redukční“ opatření si verze pro 
Game Boy zachovala dynamičnost, 
hratelnost i zábavnost své vyspělej- 
ší předlohy. 

Patrně největší devizou Mario 
Tennisu je jeho jednoduchost. Dáte- 
-i Game Boy s touto hrou do ruky 
někomu, kdo nikdy neměl o počíta- 


čových hrách potuchy, můžete se 
spolehnout na to, že této hře 
naprosto propadne. K veškerému 
ovládání vašeho šampiona stačí 
směrový kříž spolu s dvojicí tlačítek 
(jedno pro úder ze strany, druhé pro 
úder svrchu), a věřte, že víc oprav- 
du není potřeba. Krom klasické 
exhibice a dalších druhů hry (zvolit 
si samozřejmě můžete, i zda budete 
hrát dvouhru či čtyřhru, počet vítěz- 
ných setů a typ povrchu) přibyla 
lehce adventurózní novinka s prvky 
RPG v podobě módu kariéry váp- 
nem netknutého adepta Královské 
tenisové akademie. Tato pomoc při- 
jde vhod zejména všem začínajícím 
hráčům: | jednoduchý, © zábavný 
a účelný tutorial se postupně rozvi- 
ne ve velký šampionát, jehož 
úspěšné absolvování dá pořádně 
zabrat i ostřílenému tenisovému 
přeborníkovi. Dalším prvkem, který 
zaručeně přitáhne vaši pozornost 
i poté, co získáte všechny myslitel- 
né poháry a ocenění, je množství 
nejrůznějších miniher, nových cha- 
rakterů, za něž můžete hrát, a dal- 


THE BEST OF ENTERTAINMENT PACK 


Na kapesní Game Boy vyvíjí dnes 
hry už kde kdo, tak proč by se nepři- 
pojil i softwarový gigant Microsoft? 
Mnohé jeho současné tituly na PC 
patří mezi skutečnou elitu, ale řada 
z vás má určitě ještě v paměti jeho 
neslavné začátky na poli elektronické 
zábavy. Právě k nim se, bohužel pro 
nás hráče, vrací ve své pompézní 
kolekci celých sedmi titulů, hrdě 
nazvané The Best of Entertainment 
Pack. 

Myšlenka naplnit obsah jedné car- 
tridge větším počtem her není v jádru 
vůbec špatná a u mnohých jedinců, 
kteří mají hlouběji do kapsy, by mohla 
skoro až vyvolávat pocit výhodné 
koupě. Najdou se sice světlé výjimky, 
jako Konami Greatest Hits Collection, 
které své případné zájemce vůbec 
nezklamou, většinou se však jedná 
pouze o řadu přestárlých kousků 
nevalné kvality nebo alespoň o věci 
absolutně nezábavné. Marketingoví 
odborníci Microsoftu si asi myslí, že to, 
co prorazilo v kancelářích především 
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na počítačích sekretářek, má šanci 
i před poměrně mladou a hravou 
komunitou vlastníků Game Boyů. The 
Best of Entertainment Pack v sobě 
totiž neobsahuje o moc víc, než co 
obsahovala prapůvodní instalace těch 
nejstarších Windows a co dnes už 
nabízí každý kapesní organizér. 
FreeCell, Tuťs Tomb, TriPeaks, 
SkiFree, LifeGenesis, Minesweeper 
a Tic-Tac-Toe. Přesně takhle sedmič- 
ka se bude ucházet o vaši přízeň, 
pokud si „balíček té nejlepší zábavy“ 
rozhodnete zakoupit. Pokud vám tyto 
názvy nic moc neříkají, doplním, že se 
téměř z poloviny jedná o karetní hříč- 
ky, ale nejen to. Chybět nesmějí samo- 
zřejmě ani miny či americké piškvorky, 
které tu může hrát jak v základní (3 x 
x 3), tak i ve trojrozměrné (3x 3 x 3, 
4 x 4x4) variantě. Zajímavý je však 
také simulátor života (známé osmibito- 
vé „buněčné kolonie“), ve kterém 
s počítačem soupeříte o přežití právě 
těch vašich bakterií. Trochu netradiční, 


ších drobných překvapení, která se 
vám v průběhu hry s dosaženými 
úspěchy a výhrami postupně zpří- 
stupňují. 

Není třeba zdůrazňovat, že ta 
největší zábava nastává ve chvíli, 
kdy mezi sebou propojíte dva Game 
Boye a začnete soupeřit se svými 
přáteli. Mario Tennis totiž patří mezi 
to malé procento her, které si lehce 
získají zájem všech hráčů, a je veli- 
ce těžké od něj odvrátit svou pozor- 
nost. Obzvláště v případě, kdy se 
vám nedaří a za svým největším 
rivalem zaostáváte o celé dva sety! 
Věřte mi, že v takovou chvíli neexis- 
tuje v celém vesmíru síla, která by 
vás od Game Boye mohla odtrh- 
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alpské lyžování ve volném stylu. Jedná 
se o hru příjemně akční, ve které vám 
cestu z kopce komplikují různé nástra- 
hy v podobě dřevěných klád, zdivoče- 
lých psů a dábelských snowboardistů. 
Kdyby byly všechny hry kompilace 
alespoň tak humorné jako právě 
SkiFree, mohl Entertainment Pack 
dopadnout podstatně lépe. 

Grafická stránka celého projektu 
nenabízí nic, co by stálo za řeč, jediné, 
co se o ní dá říci, je to, že je maximál- 
ně účelná. Malá velikost herní obra- 
zovky spolu s ne zrovna příjemným 
ovládáním (směrovým křížem ovládá- 
te klasickou kurzorovou šipku) navíc 


nout. Ledaže by vám snad mohly 
dojít tužkové baterie ;-). 

Co říci závěrem? Snad jen to, že 
Mario Tennis neodmyslitelně zaujal 
čestné místo v síni slávy po boku 
takových hvězdných stálic jako 
Super Mario Bros. DX nebo Donkey 
Kong Country. V případě, že Game 
Boy vlastníte, by byl hřích nechat si 
tuto jedinečnou hru ujít. Naopak, cin- 
kají-li vám zatím v kapse pouze 
drobné mince, je nejvyšší čas 
zamyslet se nad tím, zda by nestálo 
za to naplnit volný čas výsostnou 
zábavou, kterou Mario Tennis nabízí. 


Autor: Nintendo/Camelot 
Hodnocení: 90 % 


ještě způsobují, že ovládání je 
o poznání krkolomnější, než tomu bylo 
na počítačích. Nějaké zajímavější 
hudební kreace nebo špičkové zvuky 
by u her čistě logické ražení snad ani 
nikdo neočekával, takže o zklamání 
nelze hovořit. O nadšení už ovšem 
nemůže být řeč ani zdaleka. Říká se, 
že v jednotě je sice síla, ale zde je 
tento potenciál natolik malý, že nesta- 
čí zábavou pokrýt ani čas nezbytný 
pro projetí metra trasy A... 


Autor: Microsoft/Cryo 
Hodnocení: 45 % 
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Hra, která relativně nedávno 
zazářila na monitorech počítačů, si 
dnes našla cesta také na krystalický 
displej konzole Game Boy. Je ale 
tato kapesní konverze stejně dobrá 
jako počítačový originál? 

Minimálně příběh zůstal stále tak 
netradiční, ale zároveň i pohádkově 
idylický. Továrna na zábavu ležící 
v herním údolí je zahalena černým 
suknem. Pohledná princezna Lolita 
si to v hlavě trochu popletla a zača- 


Tenisem jsme začínali a tenisem 
tento měsíc rubrika Game Boy 
i končí. Herní trendy jsou věc nadmí- 
ru zvláštní, nejprve je celých deset 
let ticho po pěšině (nebo spíše na 
kurtu) a pak se na nás přivalí tako- 
vá štědrá úroda. 

Nejprve vás hra ve jménu světo- 
vosti postaví před výběr jednoho ze 
šesti komunikačních jazyků, ve kte- 
rém absence češtiny rozhodně 
nepřekvapí. Dále si musíte zvolit 
některého tenistu, jehož budete 
během hry ovládat. Nejedná se 
o žádné komické postavičky, které 
nám nabídl Mario, ale bohužel vám 


| 
„-=E=T75 
— 


de Á 
ři 
mh: 


y 
| 
u 
| i Hi? 
rm =, 


je. " 


> 
= l | 


la se pokládat za Sněhurku. Díky 
zázračné moci, která jí byla dána do 
vínku, stvořila počítačovou hru, ve 
které tomu tak opravdu bylo. A právě 
tam nyní čeká na svého zachránce, 
vysvoboditele, zkrátka prince, který 
by ji pojal za manželku. Mnoho hrdi- 
nů se už pokoušelo o její záchranu, 
žádný však ještě neuspěl. Poslední 
nadějí je nový firemní betatester, 
čertisko s červeným kožichem 
a párem rašících růžků, sympaťák 


nikdo nesvěří ani žádného světoz- 
námého borce. Tenisté mají pouze 
obyčejná a neproslavená křestní 
jména, nikdo jim nevymyslel ani 
jakékoli vtipné příjmení. 

Ve hře se budete moci postupně 
zúčastnit celkem dvanácti turnajů 
pořádaných na celém světě, skuteč- 
né jméno má však pouze licencova- 
ný pařížský Roland Garros. Každý 
turnaj sestává ze třech zápasů, kte- 
rými musíte úspěšně projít, abyste 
mohli nad hlavu pozvednout vítězný 
pohár. Nejspíše kvůli zvýšení hráč- 
ské dravosti nabízí hra trofeje cel- 
kem tři — bronzovou, stříbrnou a zla- 


GIFT 


Gift. Jeho poslání není vůbec snad- 
né, protože vysvobození princezny 
není úkol jen tak pro někoho. Musí 
prozkoumat sedm rozlehlých světů, 
nalézt sedm zcizených pokladů 
a navrátit je zpět sedmi trpaslíkům. 
Taková modernizace dětské klasiky 
se jen tak nevidí, hlavně že bude na 
konci velká svatba... 

Gift, jakožto titul samotný, je arká- 
da netradičně zpracovaná ve výhle- 
du shora, doplněná několika logický- 
mi prvky. Myslím, že právě zmíněný 
pohled na věc, který je navíc díky 
zvolenému úhlu značně zkreslený, je 
chatrným základem, na kterém celá 
hra stojí a padá. Co naplat, že se váš 
rarášek umí obstojně ohánět hala- 
partnou a dokonce i pěkně skákat, 
když nejste s to kvůli špatnému 
zobrazení patřičně odhadnou vzdá- 
lenost. Nepřátelé mají pak daleko 
snadnější práci, jelikož vás nesvazu- 
je pouze vlastní (ne)schopnost, ale 
také nedobrá viditelnost. Hororem 
se pak pro většinu majitelů tohoto 
produktu stanou rozličné pasti a pro- 
padla, kterými se to ve hře jen 
hemží. Přeskočit na plošinku, která 
neustále mění svoji pozici a ke 
všemu leží ve středu bezedné jámy, 
je pak už skutečné akrobatický 
výkon. Řadu hráčů proto možná 


odradí už první z nich, která se 
nachází hned v úvodní úrovni. 
Dávno pryč jsou ty doby, kdy byli 
hráči odhodláni strávit mnoho cen- 
ného času, aby nakonec překonali 
jednu přihlouplou překážku. 

Výše zmíněné prvky logiky si 
nepředstavujte jako nějaké hádanky 
či komplikované problémy. Čas od 
času budete muset jen nalézt správ- 
né tlačítko nebo klíč, které vám otev- 
řou cestu dále. Zvláštní zmínku si 
zaslouží naprosto otřesný hudební 
doprovod: nepamatuji se, že by se 
z malého reproduktorku Game Boye 
někdy linulo něco tak děsivě pištící- 
ho. Výsledek zní spíše jak myší sbor 
než seriózní práce nějakého profesi- 
onálního hudebníka. 

Abych nebyl stále tak kritický, 
musím uznat, že se občas dokonce 
objeví i několik originálních nápadů 
a lokací. Výsledný dojem to však 
nijak drasticky nezlepší. Verze pro 
PC byla poměrně zábavnou a hra- 
telnou záležitostí. Bohužel, v případě 
této nepříliš vydařené konverze je 
Gift poněkud podivný dárek. Spíše 
Pandořina skříňka, kterou nestojí 
zato vůbec otvírat. 


Autor: Cryo 
Hodnocení: 45 % 


ROLAND GARROS FRENCH OPEN 


tou — jejichž kompletní vlastnictví 
vám umožní pouze volba různých 
stupňů obtížnosti. Každé vítězství 
vám kromě příjemného pocitu 
z dobrého zápasu odblokuje také 
nové tenisové povrchy a další hráče. 
Vaším finálním cílem pak není nic 
menšího, než vyhrát všechny turna- 
je a stát se světovým šampionem. 
Jedná se bohužel ale také o cíl jedi- 
ný. Zapomeňte na široké možnosti 
různých voleb, které nabízí Mario 
Tennis. Kdo by čekal kvalitní výuku, 
propracovaný mód kariéry, nějaké ty 
hry ve hře, ba i obyčejnou čtyřhru 
(!), ten by se ve hře Roland Garros 
nepříjemně spálil. 

I když někomu možná připadá 
světový šampionát dostatečně při- 
tažlivý sám o sobě, nic to nespraví 
na skutečnosti, že výsledné prove- 
dení trochu pokulhává. Ovládací 
prvky tenisu na Game Boyi snad 
není možné ani definovat jinak, než 
takto: jedním tlačítkem provádíte 
základní údery, dalším loby, křížový 


ovladač pak slouží k pohybu hráče 
a modifikaci dráhy míčku. Pohled na 
hru je však realizován z trochu jiné- 
ho úhlu, než jsme byli zvyklí v teni- 
sech od Nintenda. Od autorů to byl 
možná zajímavý a průkopnický 
experiment, výsledkem je však 
pouze citelně zhoršená hratelnost. 
Grafika sice místy hýří větším množ- 
stvím detailů a postavy jsou trochu 
větší než ve hře Mario Tennis, ale to 
je zhruba tak vše, co má Roland 
Garros provedeno lépe. 

Pokud jste zapálený fanda virtu- 
álního tenisu, budete určitě muset 
mít nové tenisové tituly oba. Všem 
ostatním však nelze než doporučit 
po všech stránkách kvalitnější Mario 
Tennis od Nintenda. 


Autor: Caparace/Cryo 
Hodnocení: 60 % 
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Změny v GameStaru se pochopitelně dotkly i naší hardwarové sekce — do 
budoucna se tak budete pravidelně setkávat nejen s ČKD, ale i s tématem „Jak 
na to“ a přibude i krátkých testů. Nový GameStar nám ale dal natolik zabrat, že 
hardware v tomto čísle přeci jen není „v plné síle“, což hodláme pochopitelně 


příště napravit. 


Procesor: 

AMD Duron 800 
Základní deska: 
Microstar MSK7T TURBO 
Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM DTLA 305020, 20 GB 


Grafická karta: 

OEM GeForce 2 MX, 32 MB 
Zvuková karta: 

SB Live! Player 1024 OEM 
CD-ROM: 

Toshiba 48x 


Ostatní: 

Klávesnice 

Myš PS/2 

Repro Creative FPS 1500 
FDD 

Skříň ATX 200W min. 


Cena s DPH bez monitoru 
Monitor: 
17" Targa 1769A —3 


Cena vč. DPH a monitoru 


Procesor: 

AMD K7 Athlon 1 GHz 
Základní deska: 

ASUS KT7A 

Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM 75GXP, 30 GB, 7200rpm, 
DTLA-307030 

Grafická karta: 

Microstar 8815 GeForce 2 GTS 
Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 
DVD-ROM: 

Pioneer 1058, 16x 


Ostatní: 

Floppy 3,5" 609 
Klávesnice Multimedia Chicony © 682 
Myš Microsoft IntelliMouse 645 
ZIP drive interní IDE 2 250 
Modem 56K, 

Microcom DeskPorte 1750 
Repro Creative DTT 2200, 5.1 3900 
Skříň ATX Miditower 250W 3.000 


Cena s DPH bez monitoru 53 176 
Monitor: 


19" iiyama VM Pro 451 27 200 


Cena vč. DPH a monitoru 80 376 


K našim „ideálním sestavám“ asi není třeba mnoho dodávat. Snad jen že 
i tentokrát jsme je díky poklesu cen mohli o něco vylepšit a vyšperkovat. 


Příští měsíc: 


Jedním z hlavních námětů pro příští číslo jsou MP3 přehrávače — pokud vás 
tedy zajímá, na čem všem a jak si můžete přehrávat MP3, nalistujte si 28. 3. 
v GameStaru 28/2001 stránky hardwarové rubriky. 
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ISDN router je zajímavou alternati- 
vou klasického ISDN adaptéru 
(modemu). Je to rychlé externí řeše- 
ní, ke kterému můžete připojit více 
počítačů současně. Vlevo základní 
model INET-800, vpravo možná až 
nadměrně vybavený INET-850. 


S novým rokem se objevilo něko- 
lik příjemných, ale bohužel i několik 
velmi nepříjemných zvěstí, které 
s ISDN úzce souvisejí. Tou první 
(dobrou) je snížení měsíčního pau- 
šálního poplatku na 490 Kč, tou dru- 
hou (horší) jsou zvěsti o dostupnos- 
ti, vlastně přesněji řečeno nedostup- 
nosti ISDN linek v některých loka- 
cích — a to i v případech oblastí, 
které jsou vybaveny digitálními 
ústřednami a novými rozvody. Pokud 
tedy o ISDN uvažujete, ujistěte se 
před případným nákupem hardwaru, 
že jej u vás skutečně mohou zřídit — 
jinak by se vám totiž ISDN adaptér 
mohl doma zbytečně válet i několik 
měsíců. 


Otrokem internetu 

Nerad bych vypadal jako podomní 
prodavač Telecomu, který se vám 
snaží podstrčit horký ISDN brambor. 
S čistým svědomím ale mohu říci, že 
většina mých přátel a známých, kteří 
ISDN po žádných, menších či vět- 
ších potížích získali (na vlastní kůži 
jsem se přesvědčil, že ne vždy vše 
probíhá tak hladce jako v případě 
„první“ linky), je s novým připojením 
spokojena. Rychlost navázání spoje- 
ní i vlastního připojení se s „opravdo- 
vou“ pevnou linkou sice srovnat 
nedá, ale pro využití na jednom či 
několika počítačích (o tom dále) 
naprosto dostačuje. V případě down- 
loadů je rychlost okolo 7 KB/s prak- 
ticky standardem — s kompresí se 
můžete dostat i na 12 KB/s, pingy na 
zahraniční herní servery začínají již 
pod 100 ms (typické 150 ms), české 
jsou pak od cca 45ms (typické 70 
ms) — parametry jsou přitom mno- 
hem méně ovlivněny denní dobou, 
než je tomu u klasického modemu 


(tam má totiž často vliv i samotné 
zatížení telefonních linek). 


1 kanál postačí 

Upřímně řečeno, snad až na 
občasné prodlevy při stahování 
v Napsteru jsem v zásadě nenarazil 
na případ, kdy bych jednoznačně 
toužil po tom, připojit se přes oba B 
kanály — tedy dvojnásobnou rychlos- 
tí za dvojnásobný tarif. Ne všichni 
poskytovatelé „bezplatného“ připoje- 
ní tuto variantu (tedy 2 B kanály) 
nabízejí. Pokud tedy nechcete tahat 
desítky či stovky (na to ale ISDN 
zrovna není...) MB dat, doporučuje- 
me vám, abyste u svého ISDN adap- 
téru nastavili napevno používání 
jediného B kanálu. 


Velmi riskantní je v tomto případě 
varianta BOD (tedy bandwidth on 
demand) — režim, při kterém se 
druhý kanál zapíná pouze v okamži- 
ku, kdy nestačí přenosová kapacita 
prvního. Záleží tu totiž na tom, jak 
ovládací software vyhodnotí „zatíže- 
ní“ a jak brzy zapne (a kdy opět 
vypne) druhý kanál — při způsobu 
tarifikace Internet2000 se to ale 
v každém případě stěží vyplatí. 


Ke komu se připojit? 

Možnost volby mezi několika 
poskytovateli „bezplatného“ připo- 
jení je věc báječná, ovšem najít ten 
správný klíč je věc jiná. Původně 
jsem chtěl vyzkoušet rychlosti při- 
pojení a pingy u jednotlivých posky- 
tovatelů, ale nakonec se to ukázalo 
jako mnohem náročnější a složitěj- 
ŠÍ, než se zprvu zdálo. Navíc je dost 
pravděpodobné, že výsledky se 
budou na různých místech republi- 
ky lišit — ne všichni poskytovatelé 


Přes koho se připojit po ISDN lince? 


Na výběr máte hned z několika poskytovatelů bezplatného internetu. 
Registrace, případně telefonní čísla pro vaše UTO naleznete na pří- 


slušných stránkách. 


Auick: 

Volny: 
Contactel: 
RazDva: 
World Online: 
Kiwwi: 


mají totiž absolutně všude přístupo- 
vé body a různé přístupové body 
jsou připojeny různou rychlostí. 
Pozice Pražáků je v tomhle poněkud 
výsadní, protože hlavní uzly se 
nacházejí právě v naší stověžaté 
matičce. Co by snad ale mělo platit 
obecně, je snadné připojování 
i v době „nejtěžšího“ provozu — 
zatímco připojit se okolo deváté 
s analogovým modemem bývá 
občas doslova porod, s ISDN jsme 
prakticky neměli potíže. 


Testům rychlosti jednotlivých pro- 
viderů se ještě hodláme věnovat, 
prozatím vám mohu prozradit, že 
našimi momentálními oblíbenci jsou 


ALTERNATIVY 


www.guick.cz 
www.volny.cz 
www.redbox.cz 
www.razdva.cz 
www.worldonline.cz 
www.kiwwi.cz 


Volny a Auick (ten zejména díky 
GameZone). 


Internet pro všechny 

Rychlé připojení pro mě osobně 
bylo impulzem k ještě jednomu poči- 
nu. Dal jsem dohromady domácí síť 
a připojil jsem k internetu všechny 
počítače — tedy své stolní PC, note- 
book i PC rodičů. Chápu sice, že ne 
každý má doma vícero počítačů, ale 
již nyní jsou domácnosti, kde se víc 
„strojů“ (třeba stolní PC a notebook) 
najde — a v takovém případě je škoda 
nevyužít rychlého internetu pro 
všechny mašinky. Koneckonců, proč 
se hádat se sourozencem, potom- 
kem, rodičem či prarodičem o to, kdo 


si zrovna bude prohlížet www.teens- 
bondage.com, když se taková rodin- 
ná zábava dá provozovat paralelně, 
že :-). Tvorba domácí sítě a její připo- 
jování do internetu je jistě téma na 
samostatný článek, po neúspěšných 
pokusech se „sdílením připojení 
k internetu“ obsaženým přímo ve 
Windows jsem nakonec zvolil výbor- 
ný software WinRoute, abych krátce 
na to objevil „relativně“ levné, ele- 
gantní a efektivní zařízení pro připoje- 
ní celé lokální sítě. 


ISDN NAT Router 

ISDN router je zařízení poměrně 
jednoduché a díky tomu i relativně 
levné. Nejenže nabízí rychlé připojení 
k ISDN (rychlost je přinejmenším 
srovnatelná s interními či USB adap- 
téry), ale zároveň funguje jako NAT 
(překladač síťových adres), router, 
firewall, DHCP server a podle typu 
i síťový hub, tiskový server a modulá- 
tor s A/B porty pro připojení klasické- 
ho telefonu, záznamníku či faxu. To 
znamená, že pro propojení domácí 
sítě a její připojení k internetu potře- 
bujete v ideálním případě už pouze 
síťové karty a kabely. 


Z nabídky ASUSCOMu, jehož 
ISDN routery jsem měli prozatím 
možnost vyzkoušet, nás zaujaly 
zejména dva modely — INET-800 
a INET-850. Osmistovka je nejlevněj- 
ším modelem a je určena výhradně 
k připojení existující LAN do internetu 
pomocí ISDN, zatímco INET-850 
nabízí kompletní výbavu — tedy ISDN, 
LAN hub pro propojení až pěti počíta- 
čů, A/B porty a printserver. Cena 
v rozmezí 10 až 15 tisíc Kč se možná 
může zdát vysoká, ale pokud si spo- 
čítáte, na kolik vás vyjde „softwarové“ 
řešení s nezávislým routovacím PC 
(a to postačí i postarší Pentium se 32 
MB RAM, které dnes seženete za pár 
tisícovek) či externí TA, který je navíc 
obvykle pomalejší, situace se poně- 
kud obrací. Samozřejmě, že NAT 
Router není výbavou, kterou bychom 
doporučili komukoliv, ale pokud už 
doma či v kanceláři máte více počíta- 
čů, mohla by to pro vás být zajímavá 
možnost. 
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Pochopitelně, že v současné době existuje mnoho různě drahých i různě dostupných alternativ ISDN, jejichž stručný výčet naleznete v rámečku. 
V některých případech se jedná o nabídky výhodnější (ovšem obvykle výrazně omezené lokalitou), v jiných o alternativy výrazně dražší (a potažmo 


i snáze dostupné). 


Upřímně řečeno — až na kabelové připojení od UPC a další služby dostupné jen v některých lokalitách je ISDN stále nejšíře přístupnou a relativně nej- 
levnější variantou rychlého připojení k internetu. Ostatně není divu — nový rok sice přinesl částečnou liberalizaci, ovšem čekat, že se s prvním lednem 
roztrhne pytel s nabídkami levného všeobecně dostupného připojení, by bylo velmi bláhové. Blýská se sice na lepší časy, ovšem velmi, velmi pomalu. 
Osobně bych si tipnul, že situace se začne opravdu zásadně měnit k lepšímu koncem léta. 


Poskytovatel Internet 
Telecom/I. 2000 
UPC 

Contactel 

Tele2 

VOL 


www.euroisdn.cz 
www.upc.cz 
www.contactel.cz 
www.tele2.cz 
www.volny.cz 


Typ připojení 


ISDN 
kabel = 
bezdrátově 
bezdrátově 
bezdrátově 


Zřízení Měs. pc 
1 000-3 500 Kč 
15 000 kč 


7.000 Kč 
15 000 Kč 


latek 


vchlost/limit 


490 Kč + impulzy / 64-128 Kb/s / impulzy 


980 Kč / 64 Kb/s / bez omezení 


5 000 Kč / 64Kb/s sdílené pásmo / bez omezení 
1 250 kč / 128 Kb/s / 200 MB (1 GB 3 950 Kč) 
2 800 Kč / 64 Kb/s / 500 MB (2 GB 5 000 Kč) 


Výhradní dovozce faxmodemů WELL a ISDN produktů ASUSCOM pro ČR 


B zzjízení ASUSCoM 


AHVMGHYH ší 


Joyce ČR, s.r.o., Matzenauerova 8, 616 00 Brno, tel./fax: (05) 4323 6740, e-mail: joyce©joyce.cz, www.joyce.cz 


Externí a interní faxmodemy pro dial-up linky. 

Rychlost 56k, hlasové a faxové funkce, homologace. 
CD pro připojení na Internet zdarma a kvalitní 
komunikační software v češtině obdržíte 
s modemem. 


Externí a interní ISDN „modemy“ a routery 
pro připojení k Internetu, přenos dat, faxování, 
hlasové služby. CD pro připojení na Internet 


zdarma. Homologace. 
| euro (soNY | 


Hlavní partneři firmy Joyce ČR: 
100Mega, Abacus, Actebis, AT Computers, 
AutoGont, Comfor, eD" system, Elko 


Uvedené ceny jsou bez DPH 22 % 


2.040,- Kč : 
Specialista 
na komunikace 


1.670,- Kč 


HARDWARE iii 


Force feedbackové (FF) joysticky, tedy joysticky s hmatovou odezvou, jsou stále tak 
trochu exkluzivní zboží. Ti, kteří by do nich možná byli ochotni investovat — tedy hard- 
core fandové leteckých simulátorů, by totiž svůj Thurstmaster FLCS či F15E Talon za 


ZwOo 


nějaký „vibrující klacek“ nikdy nevyměnili a většina ostatních hráčů se zas zhrozí 
ceny, za kterou se většina FF joysticků a volantů prodává... 


FORCE FEEDBACK NO. 2 


Nám ale nyní nejde o to posuzo- 
vat, zda a nakolik má technologie 
force feedback smysl. Podstatné je, 
že se nám dostal do ruky inovovaný 
SideWinder Force Feedback 2 joys- 
tick (FF2) z dílen Microsoftu a chce- 
me se s vámi podělit o dojmy a zku- 
šenosti z používání této luxusní 
herní periferie. 


První rozdíly oproti původnímu 
modelu, kterých si všimnete již při 
vybalování joysticku, se týkají připo- 
jení a konstrukce. FF2 se připojuje 
pouze na USB port, je o něco těžší 
než původní model — pravděpodob- 
ně i díky tomu, že trafo bylo tentokrát 
zabudováno přímo do těla joysticku. 
To má hned dvě výhody — zaprvé 
vám pod stolem nebude překážet 


joystick i mnohem lépe na stole, a to 
je zejména ve spojení s force feed- 
backem velmi důležité. 


Instalace je poměrně snadná — 
musíte se ale držet rady, která je 
velmi výmluvně přilepena i na USB 
konektoru — tedy „install software 
first“. Mimochodem, dodržovat přes- 
ný instalační postup je důležité 
u mnoha USB zařízení — pokud tak 
neučiníte, může se stát, že periferie 


Pon] Soneo| Roco] To Face | 
4 Sectediváke Dercent 3 
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(ať už je to joystick, tiskárna či ske- 
ner) nepůjde nainstalovat vůbec. 
V krabici byla celkem dvě instalační 
CD — jedno běžné a druhé označe- 
né „update“. Jak jsem vyrozuměl, 
update je určen majitelům desek 
s čipsety VIA (což byl i můj případ — 
mám Athlon), a bez jeho nainstalo- 
vání joystick na PC s VIA čipsetem 
nebude fungovat, což jsem zažil na 
vlastní kůži. Po instalaci už stačí jen 
připojit FF2 do USB portu a počkat 
na jeho detekci. Poté se můžete 
pustit do testování a nastavování. 
Zde bych měl ještě jednu kritickou 
poznámku — napájecí i USB kabel 
jsou na můj vkus poměrně krátké. 
Běžnému uživateli budou možná 
stačit, ale já byl nucen si kvůli USB 
periferiím zakoupit malý USB hub 
(za cca 900 Kč) — jednak proto, že 
mám již šest USB zařízení, ale 
i kvůli tomu, že polovina z nich nemá 
kabel dostatečně dlouhý na to, aby 
dosáhl až k PC. Je to o to horší, že 
prakticky nelze sehnat „USB prodlu- 
žovák“, a jediným řešením tak zůstá- 
vá relativně drahý hub (USB prodlu- 
žováky by jistě nemusely stát víc než 
60 Kč). 


Ovládací software joysticku nabízí 
vše, co je třeba pro plně programo- 
vatelný FF joystick. Všechno je tu 
jednoduché a přehledné (když si 
vzpomenu na dosové utility pro 
staré dobré FLCS, dělá se mi mdlo — 
dnes už bych v nich asi joystick 
nenakonfiguroval...) — celkem pět 
záložek ve vlastnostech joysticku 
slouží k nahrávání a ukládání profilů, 
nastavování citlivosti a „mrtvé zóny“, 
přiřazování funkcí všem osmi tlačít- 
kům a směrovému kloboučku, testo- 
vání funkcí a nastavení síly FF (force 
feedbacku). Efekty FF lze pochopi- 
telně vypnout a nechat motory 
pouze „centrovat“ — tedy simulovat 
joystick obyčejný, či je vypnout zcela 
a mít tzv. „free flight“. Force feed- 
back lze nastavit pro každý profil 
zvlášť, a tak jedinou výčitkou může 
být, že si joystick nedokáže pamato- 
vat více profilů současně, podobně 
jako třeba Strategic Commander, 
ale to je opravdu detail. S joystickem 


se vám nainstaluje jedenáct speciál- 
ních profilů pro různé hry z posled- 
ních cca dvou let (Combat Flight 
Simulator, FS 2000, MiG Alley, 
Freespace 2, Descent 3, Starlancer 
a další, převážně akčněji laděné 
hry). 


Joystick jsem se nakonec rozhodl 
testovat nejprve s Crimson Skies. 
Profil pro hru sice k dispozici nebyl, 
ale použití základního nastavení se 
ukázalo jako naprosto bezproblémo- 
vé. CS je titul jako stvořený pro force 
feedbackový joystick — zejména 
efekty střelby a zásahů do vašeho 
letounu jsou výborné. Odpor letadla 
při různých manévrech už sice tak 
přesvědčivý nebyl, ale celkově byl 
dojem rozhodně pozitivní. Chování 
joysticku ve vesmírných simuláto- 
rech, jako je Starlancer či Freespace 
2, pak bylo téměř bezchybné. FF2 
má opravdu velkou sílu, a pokud si 
FF efekty nastavíte na maximum, 
zažijete okamžiky, kdy má i dospělý 
člověk co dělat, aby vzpouzející se 
knipl utáhl. 


Microsoft je momentálně na poli 
herního hardwaru, ale i her samot- 
ných špička (zlé jazyky by jistě 
poznamenaly, že hry a joysticky mu 
jdou mnohem lépe než operační 
systémy :-). SideWinder Force 
Feedback 2 je toho dalším důkazem 
— patří bezesporu mezi nejlepší FF 
joysticky, jaké se nám dostaly do 
rukou, a jeho jedinou stinnou strán- 
kou zůstává cena — tedy 7 000 Kč 


Špičkový joystick s hmatovou 
odezvou 


precizní provedení, funkčnost 
vysoká cena 


Microsoft 
www.microsoft.cz 


Cena: 7 000 Kč (vč. DPH) 


s DPH (což je skoro dvojnásobek 
ceny v USA — tam totiž FF2 stojí 
pouze 100 dolarů). 


Pro fandy realističnosti má force 
feedback své kouzlo zejména při 
hraní simulátorů „starších strojů“ — ty 
totiž byly skutečně ovládány pomocí 
lanek, a knipl se tak v ruce pěkně 
„škubal“. Oproti tomu moderní stí- 
hačky jsou tak jako tak ovládány 
elektronickým joystickem, který toho 
ani při sebešílenějších manévrech 
moc nenacuká. Myslím si, že FF2 
využijí spíše movití fandové simulá- 
torů akčních (vesmírné, například 
Starlancer, robotické, jako je 
MechWarrior 4, či vyloženě akční 
letecké, jako jsou geniální Crimson 
Skies). Pokud se vám tedy na kontě 
válí sedm tisíc, které chcete investo- 
vat do svého PC, je SideWinder 
Force Feedback 2 od Microsoftu jed- 
nou z nejfajnovějších periferií, jaké si 
můžete pořídit. 
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Jinými slovy, hry na nich nepoběží 
zrovna nejrychleji. Přinejlepším prů- 
měrný výkon ve 3D byl jistou daní za 
to, že máte grafickou kartu vybavenou 
vším, co si jen lze přát pro zpracování 
videa, TV signálu či teletextu. Pravda, 
existovaly i jiné kombinované karty — 
Voodoo3 3500TV či karty ASUS 


Co nabízí „All-in-Wonder“: 

— 2D/3D grafická karta (v tomto 
případě výkonem mírně nad 
úrovní GeForce 2 MX) 

= televizní tuner, PAL, stereo 

— teletext 

- zachytávání videa (kompozit- 
ní nebo z tuneru) ve formá- 
tech AVI, MPEG-1 a MPEG-2 

— software pro zpracování 
videa (Ulead Video Studio 4) 

— time shifting/video on 
demand 

— guide plus (TV program) 


AIW A LA RADEON 


Konečně rychlý All-in-Wonder. Hurá! 


s multimediální výbavou, ale právě tu 
televizně/multimediální část mělo ATI 
na nejvyšší úrovni. Nyní ale přichází 
AIW Radeon, který má kromě tradiční- 
ho TV Tuneru a čipu Rage Theatre pro 
zpracování videosignálu také výkonný 
grafický procesor — Radeon — a paměť 
DDR. První SKUTEČNĚ VŠE- 
STRANNÁ karta... 


Zatímco možnosti používat své PC 
jako televizor, případně nahrávat 
a pak dále zpracovávat videosekven- 
ce z analogových zdrojů jsou asi 
poměrně jasné, bylo by možná dobré 
vysvětlit si, co je time shifting. 
Představte si, že se chcete dívat na 
svůj oblíbený pořad, ale zrovna když 
začíná, nemáte čas. Nahrajete si jej — 
jenže se vám zároveň nechce čekat, 
až bude nahraný celý, abyste jej mohli 
vidět od začátku. S time shiftingem to 
není problém. Zatímco se vám zbytek 
programu nahrává na disk, vy si jej 
pustíte od začátku. Pochopitelně, že to 
předpokládá dostatek místa na disku 
— pro nahrání jednoho pořadu budete 
potřebovat řádově stovky MB až něko- 
lik GB (zatím tu je bohužel limit veli- 
kosti souboru 2 GB...). Kvalitu nahrá- 


vaného videa (primární je tu už formát 
MPEG-2) Ize pochopitelně měnit, při- 
čemž při maximálním úrovni je oprav- 
du výborná. 


Přestože software © Multimedia 
Center 7.0 a DVD Player 7.0 obsahu- 
je mnoho vylepšení, mohou vás při 
instalaci AIW Radeon potkat různé 
problémy. U první verze Windows 98 
je nutné nejprve nainstalovat WebTV 
for Widnows, na počítačích s neinte- 
lovskými čipsety pak mohou nastat 
problémy s instalací ovladačů, které 
lze ve většině případů vyřešit tak, že 
nejprve nainstalujete © Multimedia 
Center a až poté ovladače karty. 


Na jednu stranu je AIW Radeon 
kartou, na které si bez problémů 
zahrajete Ouake IIIv rozlišení 1 280 x 
x 1 024 x 32bitů, na stranu druhou 
nelze pochopitelně čekat, že AIW 
Radeon hravě porazí GeForce 2 GTS 
či Ultra a vytře podlahu s „velkým“ 
Radeonem. Výkon ve 3D Ize tedy 
označit za nadprůměrný (budeme-li 
za průměr považovat GeForce 2 MX), 
přičemž vyniká, jak je u ATI typické, 
zejména ve vyšších rozlišeních 


ATI All-In-Wonder Radeon 


Výkonná grafická karta s inte- 
grovaným TV tunerem 


výkon ve 3D 

+ výbava a funkce 
výborné grabování videa 
DVI výstup a redukce 
vysoká cena 
problémy s instalací 


ATI Technologies 
www.ati.com 


Cena: 13 000 Kč (vč. DPH) 


a barevných hloubkách (viz graf). 


AlkIn-Wonder Radeon představuje 
skutečně výbornou kombinaci výkon- 
né 3D karty a multimediální výbavy, 
která (pokud si to přejete) dokáže 
nahradit televizi, video i amatérské 
střihové studio. Navíc je karta vybave- 
na výstupem DVI, který umožňuje její 
připojení jak ke klasickému monitoru 
(pomocí redukce), tak k digitálnímu 
panelu. All-In-Wonder Radeon má 
vlastně jen dva neduhy — zlobivé ovla- 
dače, které někdy nejdou zrovna 
snadno nainstalovat, a relativně vyso- 
kou cenu, která jej směřuje spíše mezi 
bohaté nadšence do multimédií než 
běžné uživatele. 
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AHVMGHVH ii 


PC komponenty, 


mobilní telefony, 


média, ... 


— 


ň a 
finet' /finet 
SUPPORT PACK, DELIVERY PACK, E 
Pa 


V novém roce 
FINET DELI 
de zboží až 
(ge řesáhne 5.000,- Kč bez 


ET SUPPORT PACK zj záruku na veškeré nrě karty, která je přenosn: 
služby po celou s životnosti počítače, servisní 
práce n ní servis zdarma a porouchá-li se 
počítači po záruce, nabízíme 


hěkter: pane v 


. 
Liberec 


Ústinad 


Praha 
o 


kréea 


Plzeň 
. 


Brno 
České Budějovice - 
. 


rno, Leitnerova 16 


eské Budějovice, Husova 66, 

Hradec ov '$. arm: ády 329, 
Liberec, Husova 33, 
Glomouc, Na Střelnici 18, 
trava 

ara Miku ulášská 3 

raha 3, Chlumova 25 
Praha 10, Kounická 70, 
Ústí nad Labem, Masarykova 141, 


Provozní doba: Po-Pá 9.00-17,30 hod. 


i právnické osoby. 


Olomouc 


Prodej na splátky pro fyzické 


Při nákupu získáte slevovou kartu FLEX CARD 


= ro Vás přip ravili nové služby. 
PAC K zajíst stí zákazníkovi do- Společnost FINET Com n 8.8.0. oje. oskytovatelem 
domů T cena zboží sle zák, 


vového systému FLE. 


na výši obratu majitele karty. 


prodej náhradní komponenty se speciální slevou 


až 6% (tj. cena RED). 


zákazník nakou- 
í za více jak 2.000,- Kč, má právo na přidělení modré sle- 

a slevu dostane každý po jejím 
předložení. Udělení karet zelených a červených je vázáno 


od 8.588 Kč 


SiS 8 MB, klávesnice DIN, 


DIMM 32 MB 100 Mhz, 
Blaster 3D, grafika $3 To 8 MB AGP, 
(Genius Easy serial, 


= FINET BASIC 
Twýď n MMX, a or em Tomato T530B-S, 
V | JHDD Seagate 10.2 GB, FD OR DDS mýš Genius Easy serial 
GO kupon v hodnotě 300,- Kč ja Kč 
Go Kubon v hodnotě 1000,- Kč Ó21 Kč 
KEbon v hodnotě 1005,- 
TWIST kupon v hodnotě 400,-Kč | 370,-Kč 53 klávesnice DIN, mys 
TWIST kupon v hodnotě 800,- 740,-Kč 5 D ROM Samsung 52x 
TWIST kupon v hodnotě 2000,- Kč 1.850,- Kč 
OSKAR kůpon v hodnotě 400,-Kč — 386,- 
OSKAR kupon v 790,- Kč 


Inotě = = 
OSKAR kupon v hodnotě 1500,- Kč 1.472,- Kč 


Základní sestavy jsou pouze doporučené návrhy, 
které rádi upravíme dle Vašeho přání 


faxmodem PINE 56 kbps int. 820,- Kč že 
monitor AOC 7Vir ie PRI 6.180,- Kč pod EM 

rna HP Desk. 75,- Kč NeSeoli? PS, joystick F16 
tiskárna CANON BJC 2100+USB 2.780,- Kč . 

C ta 54E 50,- od 11.117 Kč 

4x4x32 ATAPI int. Eo 

NEC DVN5700A 925,- Kč 

rový software AVG 6.0 28,- Kč 
ty S Windows 98 .785,- Kč 
SR oAaáanremí | jRcké 

ps Blan min „= (CHIP s und Blse Pro U R 

ČD-R Acer 80 min. 18-Kč SE POMO RKĚ 


Ceny bez 22% DPH. 


HARDWARE ii 


JAK NA... DVA MONITORY 


Co jsou a k čemu jsou vlastně 
dobré dva či více monitorů? 
Způsobů, jak využít více monitorů, 
je mnoho, ale základní myšlenka je 
prostá — větší desktop. V závislosti 
na použitém řešení můžete mít 
k dispozici i další možnosti (viz 
dále), ale základním principem je 
zvětšení pracovní plochy, a tedy 
i prostoru, na kterém můžete praco- 
vat (a v budoucnu snad stále častě- 
ji i hrát). Pokud tedy do počítače 
nainstalujete dvě (či více) grafické 
karty nebo grafickou kartu s výstu- 
pem na dva (či více) monitory, 


můžete na obou pracovat současně 
— jako by se jednalo o jediný veliký 
monitor. Mezi obrazovkami můžete 
plynule přesouvat okna, jednotlivá 
okna určitého programu (například 
nástroje v grafických aplikacích, 
jako je Photoshop) můžete mít na 
sekundárním monitoru, zatímco na 
primárním pracujete s obrázkem, 
zvukem či textem. 
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Jak jsme již naznačili, existují 
různá řešení, která dva monitory 
zpřístupňují — v zásadě se ovšem 
jedná o dva principy. Prvním je při- 
dání další PCI grafické karty do 
počítače a druhým jsou speciální 
grafické karty podporující výstup na 
dva monitory. 


V prvním případě se o správnou 
funkci a spolupráci více monitorů 
a grafických karet starají Windows, 
které funkci více monitorů podporují 
od verze 98 (respektive 2000) dále. 
Windows 98 podporují současně až 


osm monitorů, ale vzhledem k tomu, 
že nepředpokládám, že byste připo- 
jovali více než dva současně (a také 
vzhledem k tomu, že ani sám jsem 
jich nikdy víc nepřipojil), se budeme 
bavit o monitorech dvou — tedy 
o sestavě „duální“. V ideálním přípa- 
dě pouze přidáte další grafickou 
kartu (ta bude každopádně PCI, 
AGP slot můžete mít pouze jeden — 
a bude nejspíše | obsazený), 


Windows ji poznají, nainstalují se 
ovladače a vy si můžete v ovládacím 
panelu obrazovky „aktivovat“ druhý 
monitor a nastavit jeho rozlišení 
i barevnou hloubku (ta může být 
odlišná od primárního monitoru). 
Výhodou takového řešení je, že 
pouze doplníte svou stávající konfi- 
guraci — je to tedy poměrně levné, 
protože solidní PCI kartu seženete 
dnes sice pouze z druhé ruky, 
ovšem postačí vám na to nejspíše 
pár stokorun (samozřejmě je tu 
i otázka ceny druhého monitoru, ale 
tu ponechme prozatím stranou). 


RŮZNÁ ŘEŠENÍ 


relativně levné 


Nevýhodou je, že ne vždy vše fun- 
guje napoprvé a bez problémů. 
V rámečku jsme pro vás proto při- 
pravili pár rad i kombinací grafických 
karet, které máme odzkoušené. 


V případě druhém se o funkci 
dvou © monitorů | starají — opět 
Windows, ovšem ve spolupráci 
s ovladači speciální „duální“ grafické 
karty. Asi nejčastějšími zástupci 
„duálních“ či „twin“ grafických karet, 
se kterými se dnes setkáte, jsou 
karty Matrox G400DH (DualHead), 
G450 a karty s čipy GeForce 2 MX 


nemusíte měnit současnou hlavní kartu 
obvykle snadná deaktivace druhého monitoru 
při upgradu hlavní karty můžete sekundární používat i nadále a naopak 


sekundární výstup pouze na monitoru 


neumí „klonovat“ 
ne vždy to funguje bez problémů 


v extrémních případech může být nutné druhou kartu vyndat z PC 


Dvě různé grafické karty jsou ideální, pokud využijete extra plochu Windows 
při práci — například zpracování informací z internetu (na jednom monitoru 
vám běží browser, na druhém píšete a pracujete). 


kvalitní obraz, dobré pro prof. práci s grafikou 
cenově dostupné 
sekundární výstup na TV či monitoru 

umí „klonovat“, tedy zobrazit na prvním i druhém výstupu totéž 


nevhodné pro hry, pomalé ve 3D 


při zapnutí/vypnutí druhého monitoru musíte restartovat 


výborná kombinace pro práci i hraní 


cenově dostupné 
rychlé ve 3D 
umí „klonovat“ 


při upgradu na rychlejší grafiku budete možná nuceni přejít k variantě 1 


„TwinView“. Jak v případě G4xx, tak 
i v případě GeForce 2 MX podporují 
dva monitory všechny čipy, ovšem 
pouze na některých kartách jsou 
konektory a obvody potřebné pro při- 
pojení dvou | monitorů. Výhodou 
DualHead i TwinView je navíc skuteč- 
nost, že na druhý výstup můžete připo- 
jit nejen monitor, ale i televizor (v pří- 
padě TwinView někdy i digitální panel), 
a obraz může být buď rozšířením pra- 
covní plochy Windows, nebo kopií 
obrazu na hlavním monitoru. 


Pochopitelně, že kromě dvou běž- 
ných či jedné „duální“ grafické karty 
budete potřebovat též dva monitory. 
V závislosti na vaší peněžence a aktuál- 
ní výbavě připadají asi nejspíše v úvahu 
tři možné kombinace: 


Základní varianta. Není to extra kom- 
fort, ale je to pořád lepší než holá 17“. 
Dejte si ale pozor na parametry 15“ 
monitoru. Měl by zvládat 85 Hz při rozli- 
šení 800 x 600. 


TO NEJLEPŠÍ PRO VAŠE OČI 


Asi nejlepší, ale také nejdražší kom- 
binace. 17“ monitor by měl zvládnout 
alespoň 1 024 x 768 při 85 Hz, ideálně 
pak 1 152 x 864 při 85 Hz — pak totiž 
budou objekty zhruba stejně velké jako 
na 19“ s rozlišením 1 280 x 1 024. 


Střední cesta. Druhá sedmnáctka 
se dá pořídit poměrně levně — solidní 
repasovaný monitor seženete už okolo 
4 000 Kč. 


Nikdo není dokonalý, a tak i duální 
monitory provázejí některé neduhy. 
Některé hry (ale i programy, například 
emulátory) prostě se dvěma aktivními 
monitory nechodí. Pokud vše funguje 
správně, je „vypnutí“ druhého monitoru 
otázkou tří kliknutí — ovšem někdy se 
dočkáte i minutové prodlevy, než se 
počítač po „deaktivaci“ sekundární 
karty probere k životu. V případě 
některých her ale ani to nestačí a je 
nutné dokonce zakázat sekundární 
kartu v hardwarovém profilu, což už je 
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široká škála LCD panelů 15“-20“ 
různá barevná provedení 
rychlá odezva (13-18 ms), 
vhodné pro videoprezentace 
stolní/závěsné provedení 
zajímavé ceny 


JAK NAINSTALOVAT DVA MONITORY VE WINDOWS 98/ME 


Přestože osobně Windows ME raději nepoužívám, 
kvůli jejich malé robustnosti (tři reinstalace během 
dvou měsíců jsou přece jen dost...), musím přiznat, že 
duální monitory se pod nimi zprovozňují snáze — je to 
ale spíše otázka novějších ovladačů, které jsou v nich 
obsaženy, a dalších drobností. V zásadě je ale insta- 
lace dvou grafických karet a monitorů pod Windows 
98 i ME stejná. 


První věc, kterou byste měli zjistit, ještě než se pustí- 
te do shánění sekundární grafické karty, je, zda BIOS 
vaší základní desky podporuje nastavení pořadí gra- 
fických adaptérů (tedy zda má být první detekována 
PCI, či AGP karta). Tuto volbu najdete v BIOSu (napří- 
klad v položce Advanced/PCI Configura-tion/VGA 
BIOS Seguence) — nazývá se obvykle „Video 
Seguence“. Její změnou určujete, zda bude primární 
AGP, či PCI grafická karta. Pokud takovou volbu 
v BIOSu nemáte a přesto máte v počítači AGP slot, 
máte první problém — jako primární byste museli pou- 
žít PCI grafickou kartu (což nedoporučujeme — v tako- 
vém případě se na dva monitory raději vykašlete, pro- 
tože byste přišli o výkon AGP karty). Pokud máte 
v počítači pouze PCI sloty, záleží pořadí karet — na 
tom, ve kterém slotu jsou instalovány — ta v prvním 
slotu (nejblíže procesoru) bude primární. 


Jakmile máte nainstalovanou sekundární grafickou 
kartu (neinstalujte ji do prvního PCI slotu, mívá stejné 
přerušení jako AGP slot), zbývá už jen připojit druhý 
monitor a zapnout počítač. Pokud jste vše udělali 
dobře, Windows naleznou novou grafickou kartu 
a požádají vás o ovladače — ty mohou být buď na CD 


Windows, nebo (raději) stáhněte poslední dostupnou 
verzi ovladačů pro danou grafickou kartu z internetu. 
Po instalaci ovladačů bývá nutný restart. Při dalším 
startu Windows by se již na druhém monitoru měl 
objevit následující nápis (v českých Windows jeho 
český ekvivalent): 


Ve vlastnostech vašeho počítače by měl výpis grafic- 
kých karet vypadat nějak podobně: 


System Properties KE 


General Device Manager | Hardware Profile: | Performance | 


(© View devices by type © View demces by connection 


+ Jj CDROM 
+ © Disk dives 
= B Display adapters 
» 3D RAGE PRO AGF 2% (English) (DirectX) 
Mj Alin-Wonder PRO PCI (Engásh) (Daect<] 
= Floppy disk controller: 
< Hard disk cantrallers 
sč Keyboard 
Z) Modem 
B) Monitars 
5 Mouse 
<Ý Multifunction adapiers 
A7) Network adapters 
Ports (COM £ LPT) 
"4 Sound, video and game controller: 


Properiee | Aetech | Remove | 


V takovém případě máte napůl vyhráno. Nyní 
musíte otevřít ovládací panel „obrazovka“ 
a v záložce „nastavení“ (settings) aktivovat druhý 
monitor a nastavit jeho rozlišení i barevnou hloub- 
ku — to bývá stejné nebo menší než monitoru pri- 
márním a je pochopitelně dáno též možnostmi 
sekundární grafické karty. Pokud se po aktivaci 
monitoru objevila i na druhé obrazovce pracovní 
plocha, můžete začít oba monitory používat. 
Běžně se druhý monitor nastaví napravo od vaše- 
ho prvního, ale můžete jej přesunout, kam chcete 
— jen nezapomeňte, že pro smysluplnou práci by 
měl být na stejném místě i ve „skutečném“ světě. 
A ještě jedno upozornění, k dispozici máte pra- 
covní plochu, která je součtem obdélníku vytvoře- 
ného protilehlými rohy obou monitorů — pamatujte 
tedy na to, že pokud máte na jednom z monitorů 
menší rozlišení či máte monitory vůči sobě „vysu- 
nuté“, část pracovní plochy nevidíte. 


i The mori you have selected iz oumenily duatásd If vou snačke this monitor, then it ví 

o ba usd 95 past ol voua Windows desklop; vou C8r MOV8 30 MOUSE 10 A, place jconE 00 
and show program vendoms onž. Some applcaloní ma, have problems váth mone thar 
One mormor trěžlěů 


Do pou wearil ko srialke us moniloc? 


—e 
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HARDWARE ši 


(Břsplay Properties KES 


Backoound | Soreen Saver | Appesrance | Effect: | Web | Settings | 


Drag the monitor icoris to match the physical amangernent cl 


Display 
1. MITAC 1564FD/1564F5 on NVIDIA GeForce2 MX 4 


Colors Screen mes 


True Color (32 bi) v Lese L Mas 
„ÚI . 1024 by 768 pixels 


= Advanced 
[CE] =] = 


operace o něco složitější — na dobře konfigu- 
rovaném PC to ale naštěstí nevyžaduje res- 
tart. V extrémním případě (sám jsem se s tím 
nesetkal) pak může být nutné druhou kartu 
zcela vyndat ze slotu. Na vině jsou dle mého 
názoru především programátoři her, kteří 
svůj software dostatečně netestují — jak je 
možné, že například Unreal Tournament si 
se dvěma monitory rozumí perfektně, zatím- 
co jiné 3D hry vyžadují jejich deaktivaci. 


V neposlední řadě jsou i hry, které si se 
dvěma monitory nejen rozumějí (tedy fungu- 
jí, aniž byste museli druhý monitor deaktivo- 
vat), ale dokáží jich i aktivně využít. 
Například Microsoft Combat Flight Simulator 
či Star Trek: Armada. Některé z her spolu- 
pracují pouze s kartami Matroxu, jiné dokáží 
využít i dvě „libovolné“ karty, ovšem jedná se 
spíše o výjimky a osobně bych v této oblasti 
nečekal v budoucnu od vývojářů žádné 
zázraky — zejména s ohledem na malé rozší- 
ření „duálních“ monitorů, mizerný výkon vět- 


GeForce 2 MX v podání ASUSu. Na druhý výstup lze připojit buď digitální panel, nebo monitor pomocí dodávané redukce. 
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Display Properties [21x] 
Background | SoeenSave | © Appeaance | 
Effects | | MošíeeSoreenScen | Web Setings 


1. SONY CPD-200SF on 3D RAGE PRO AGP 2x [English] (Diraců 


Colors Seiean mea 
True Color (32 bá) > bo — (= Mas 


F Advanced.. 
| OK ] Cancel Apply 


800 by 600 pixels 


šiny PCI karet, které je nutné použít jako 
sekundární, i další technické a softwarové 
komplikace. 


Jaké řešení zvolit? Záleží to pochopitelně 
na vaší peněžence a konkrétní situaci. Pokud 
již máte kvalitní grafickou kartu, je asi lepší 
sehnat si nějakou PCI do tandemu (doporu- 
čení viz tabulka). Pokud grafickou kartu 
chcete kupovat, bude asi ideální GeForce 2 
MX TwinView. Matrox G450 je sice perfektní 
karta pro práci s grafikou, ale na hry už 
absolutně nestačí. 


Přestože pro hraní nemají valný význam, 
myslím si, že pro mnoho z nás jsou dva moni- 
tory smysluplné — zejména pokud využíváte 
své PC kromě hraní i k práci, naleznete pro 
větší pracovní plochu uplatnění a získáte ji 
podstatně levněji než v případě 22“ monitoru. 


Lukáš Erben 
01G0077 


VHODNÉ KOMBINACE 


Pro provoz více grafických karet současně je podstatné, aby 
primární karta podporovala „multiple display“. Microsoft kdysi 
vydal seznam kompatibilních karet — naleznete jej na adrese 
support.microsoft.com/support— zde hledejte dokument s čís- 
lem 182708. Tento seznam je ale již poměrně starý — mnoho 
výrobců grafických karet, které v něm nejsou, mezitím vydalo 
nové ovladače, jež více monitorů podporují, a stejně tak se 
objevilo mnoho nových grafických karet, které by také neměly 
činit problémy. Pokud tedy chcete jako primární grafickou kartu 
použít některou ze seznamu či některou novější kartu (TNT2 
Ultra, GeForce, Voodoo3, Voodoo5 apod.), máte první část za 
sebou. 


Druhá o něco obtížnější vás ale teprve čeká — sehnání vhodné 
sekundární grafické karty. Prvním problémem je, že asi nikomu 
se do karty „navíc“ nechce příliš investovat. Kupovat novu 
TNT2 PCI či jinou PCI grafiku v ceně okolo dvou či tří tisíc je 
opravdu nesmysl — jejího výkonu totiž nevyužijete. Mnohem 
lépe se osvědčí některé starší, ovšem kvalitní PCI grafické 
karty s alespoň čtyřmi megabajty paměti (případně dvěma, 
pokud budete mít jako sekundární monitor pouze 15“). 
Doporučujeme vyzkoušet především: 


Pro 15“ monitory jsou vhodné i karty s čipy S3 Trio64, ATI 
Mach64, S3 Virge. Většinu výše zmíněných karet lze sehnat 
z druhé ruky v rozmezí 400—1 000 Kč. Vždy ale doporučujeme 
kombinaci vaší a sekudnární karty předem vyzkoušet, protože 
kompatibilita v tomto případě rozhodně není zaručena. Sami 
jsme bez problémů provozovali následující kombinace: 


Zkoušeli jsme jako sekundární použít i ATI All-In-Wonder 128 
PCI, karta samotná fungovala, ovšem funkce tuneru a videa 
nebyly dostupné — jinými slovy, s TV obrazem na druhém moni- 
toru rozlučte, i po nastavení AiW128 jako primární karty, fun- 
goval pouze na hlavním monitoru. Totéž platí pro většinu pří- 
davných tunerů — i u nich funguje obvykle televizní obraz pouze 
na primární obrazovce. 


Napůl špatnou zprávu máme pro majitele grafických karet inte- 
grovaných na základních deskách. Tyto karty jsou obvykle při- 
pojeny k AGP portu. V zásadě tedy existují dvě varianty: 


To vše řeší, přidat můžete tak jako tak pouze PCI kartu. Pokud 
tedy nebude žádný zádrhel u integrované grafické karty, mělo 
by být možné použít ji dle vašich potřeb jako primární či sekun- 
dární. 


I v takovém případě byste mohli integrovanou grafickou kartu 
použít v duálním režimu, ovšem pouze za podmínky, že AGP 
slot zůstane prázdný — pokud totiž do AGP slotu nainstalujete 
grafickou kartu, je tím integrovaná grafika zcela vyřazena 
Z provozu. 
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TESTY: 

CD přehrávače 
osobní CD přehrávače 
televizory 80 cm 


TÉMA: 
Výstava CES v Las Vegas: 
Kdy počítač nahradí audio-video? 
| VOLUME: 
Rage Against The Machine 
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ČASTO KLADENÉ 


S novým rokem se příval vašich dotazů nezastavil — ba právě naopak. Rádi bychom vás ovšem poprosili, 
abyste při formulování vašich potíží byli maximálně konkrétní. Pokud se třeba ptáte na nízký výkon svého 
PC, který vám přijde neadekvátní, uvádějte přesnou konfiguraci včetně verze ovladačů grafické karty 

a dalších podrobností, které nám mohou alespoň částečně pomoci při zodpovídání velmi obecných dotazů. 


Grafické karty 


A ak mi móžete pomóct, tak vás prosím o pomoc 
s mojím PCčkom. Mám zákl. dosku Odi Legenx7 LX 
chipset, v tom 333 Mendocino 64 MB RAM, 3 GB 
Seagate, Teac 40, Savage3D 8MB. Prednedávnom 
som si kúpil Manli Savage 4 32 MB a mám ten pro- 
blém, že sa mi približne po minúte zasekne v každej 
hre, ktorá používa Direct3D alebo OpenGL. A preto, 
že som čítal, že táto Savage karta je ovela lepšia od 
tej prvej, sa pýtam, prečo tá prvá mi nerobí takéto pro- 
blémy (síce ich robí niekedy, ale je to v norme) ako 
táto nová Savage 4. Všetky testy, ktoré robili buď 
v PCRevue alebo v iných časopisoch, nepísali nič 
o tom, že je nekompatibilná s LX chipsetmi. A napr. 
v Computery je test tejto karty, síce asi od Creative 
Labs, no redaktor odporúča túto kartu s ohladom na 
jej cenu, ktorá v súčasnosti je fakt viac ako dobrá. 
Skúšal som tam dať buď TNT1 alebo 2, no pod D3D 
ani pod OpenGL vóbec nešla — systém nerozpoznal 
3D kartu. 


Příčin, které způsobují zmiňované problémy s grafic- 
kou kartou Savage 4, je mnoho. Nejprve by ale bylo 
dobré si vyjasnit pár zásadních věcí: 

1. To, že test karty od Creativu s čipsetem XY dopad- 
ne dobře, ještě neznamená, že karta od jiné (nám 
v tomto případě neznámé) firmy se stejným čipsetem 
bude bezproblémová. 

2. Co se týče Savage 4, cena těchto karet je s ohle- 
dem na jejich výkon opravdu nízká, ovšem jsou s nimi 
poměrně často různé (spíše drobné) problémy s kom- 
patibilitou. (S ohledem na pokles cen TNT2, GeForce 
a GeForce 2 MX bychom už dnes ale Savage 4 roz- 
hodně nekupovali.) 


Váš konkrétní problém může spočívat buď v základní 
desce, nebo v grafické kartě. To, že se karta zasekne 
po krátké době práce ve 3D režimu, by mohlo zname- 
nat, že se přehřívá. Zkuste tedy nechat PC otevřené, 
nebo pomocí přetaktovacích programů, například 
Powerstripu (získáte jej z www.entechtaiwan.com), 
kartu podtaktovat — jestli to půjde. Pokud poté poběží 
stabilně, je problém v jejím přehřívání. Je ale možné, 
že se jedná o problém základní desky — pokud vám 
totiž v počítači nechodí TNT či TNT2, je možné, že 
máte jednu ze starších LX desek, jejichž AGP slot 
nedodá grafické kartě dostatek proudu. To se netýká 
LX čipsetů obecně, ale pouze některých základních 
desek — pak nelze vyloučit, že problémy se Savage 4 
mají stejnou příčinu. 

| EE E5LE SEEN F E EMI=E ASC LEE 


Chlazení PC 


1. Existuje rozdvojka na konektor (na desce) pro vět- 
ráček, mám FAN1 a FAN2, ale potřeboval bych připo- 
jit ještě minimálně jeden. 

2. Nainstaloval jsem si utilitku od výrobce desky, kde 
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si můžu vybrat limity (otáčky, teplota), při kterých bude 
poplach. A zajímalo by mne, na co jsou položky Low 
Limit, když jsem totiž utilitu nainstaloval poprvé, tak 
začal být problém s položkou VCORE, kde byla min. 
hodnota 1,775 a můj byl 1,75, je na tom něco špatně? 
(Mám Celeron 600 MHz netaktovaný.) Na co je min. 
hodnota teploty u procesoru a u otáček větráčku? 
Můžu „podchladit“ procesor, nebo naopak „uvařit“ vět- 
ráček? 


Rozdvojku na FAN konektor jsme nikdy neviděli. 
A pochybujeme, že existuje — jeden ze tří pinů se totiž 
používá pro sledování otáček větráku, což by šlo 
v rozdvojce jen stěží realizovat. Raději si kupte větrák 
připojovaný na klasický velký napájecí konektor (pro 
HDD, CD-ROM). Mnoho desek ale mívá tři FAN 
konektory, ujistěte se v manuálu, zda to není i váš pří- 
pad. 


Minimální hodnota v případě napětí procesoru nemu- 
sí hrát velkou roli — napětí u Celeronu 600 je stejně 
detekováno automaticky, a proto by s ním neměly být 
problémy (navíc hodnota 1,75 V by měla být správná). 
Stejně tak minimální hodnota teploty CPU nemá velký 
smysl — procesor můžete klidně podchladit na -40 
stupňů — pokud nedojde ke kondenzaci vodních par, 
nejenže poběží, ale bude navíc mnohem snáze pře- 
taktovatelný. Oproti tomu minimální hodnota otáček 
větráčku je velmi důležitá — pokud totiž otáčky klesnou 
pod určitou úroveň či se větrák zastaví, procesor se 
může přehřát. U Celeronu 600 by nemělo dojít 
k poškození (má vestavěnou ochranu, která jej při pře- 
hřátí vypne), ale rozhodně se vám zasekne počítač. 
U procesorů AMD (Duron, Athlon) ovšem tepelná poji- 
stka chybí, a pokud se větrák zasekne a vy nemáte 
monitoring, můžete procesor skutečně spálit. 
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Nedávno jsem se připojil k internetu a chtěl jsem si na 
serveru GameZone zahrát Unreal. GZ klient mi uka- 
zuje dobu odezvy 260—400 ms, ale ve hře mi to za pár 
sekund hraní naběhne až na asi 25 000 ms a při dal- 
ších pár sekundách hraní až na 50 000 ms a více. 
Mám faxmodem ESS 28/2816 PCI Internal 56k, 
Duron 750, 64 MB RAM a grafickou kartu TNT2 M64 
32 MB RAM. Prosím poraďte, čím to může být. 


Údaje klienta GZ jsou vždy poněkud optimistické — při 
hraní je totiž odezva pomalejší. Například na ISDN 
udává klient ping zhruba 30—35 ms, ovšem ve hře je 
skutečná odezva 60—80 ms. Totéž platí u normálního 
modemu, kde je odezva v klientu těsně nad 100 ms, 
avšak ve hře se bude blížit spíše 200 ms. 


Váš problém ale bude ještě trochu jinde — a sice ve 
kvalitě vašeho modemu a telefonní linky. Podle ozna- 
čení modemu bychom tipovali, že se jedná o softwa- 


rový modem. To je problém, protože se softwarovým 
modemem se hrát prakticky nedá — dokonce bychom 
si dovolili říct, že softwarový modem je z hlediska on- 
line hraní absolutně nepotřebným kusem železa. Vtip 
je v tom, že u softwarového modemu je velká většina 
funkcí svěřena procesoru vašeho PC, což nejen zpo- 
maluje počítač samotný (u Duronu 750 to nebude zas 
tak fatální), ale zejména to výrazně zpomaluje mode- 
movou komunikaci a zvyšuje dobu odezvy, tedy ping. 
Pingy okolo 400—700 ms jsou s některými softwaro- 
vými modemy naprosto normálním jevem. Ve vašem 
případě se navíc nejspíše přidala i nekvalitní telefonní 
linka, na které softwarový modem nedokáže přenášet 
data bez výrazných ztrát, vzniká tzv. „lag“ — tedy 
výpadky v přenosu dat, které vše ještě zhoršují. 


Naše doporučení tedy zní: zakoupit si kvalitní hardwa- 
rový modem (nejlépe jej ale předem na své lince 
vyzkoušejte), případně si nechat linku přestavět na 
ISDN, pokud je to možné. 


Zvukové karty 

Asi před rokem jsem si zakoupil zvukovou kartu SB 
128 PCI. Po jejím nainstalování do Windows 98 
všechno fungovalo perfektně. Nejnovější hry, ale 
i staré dosové hry (spouštěné přímo z Windows 98) 
fungovaly bez problémů se zvukem i hudbou. 
Nedávno jsem se chtěl vrátit k jedné staré hře a zjistil 
jsem, že u ní nefunguje hudba ani zvuky. Ani u ostat- 
ních starých dosových her, ať už jsem je spouštěl 
z DOSu nebo z Windows 98, nefunguje zvuk ani 
hudba (hra moji zvukovku nemůže detekovat). 
Nemohu najít problém. Zkusil jsem i nejnovější ovla- 
dače pro SB 128, ale bez výsledku. V systémových 
nástrojích je všechno bez konfliktu. Napadlo mě, jest- 
li tyto problémy nemají souvislost s modemem (inter- 
ním), který jsem si asi před 3 měsíci koupil a nainsta- 
loval. 


Můj počítač Abit BE6, Celeron 366, 64 MB RAM, TNT 
16 MB, interní PCI modem RockWell HCF 56k. 


To, že některé staré dosové hry nefungují s PCI zvu- 
kovou kartou, není nic neobvyklého. Pokud vám ale 
nefunguje žádná ze starších dosových her s PCI vaší 
zvukovou kartou, přestože hry spouštíte pod Windows 
98, bude to nejspíše způsobeno přiřazením špatných 
přerušení (IRO), přístupů do paměti (DMA) či adres 
vaší zvukové kartě — respektive emulaci SB 16 na vaší 
zvukové kartě. 


Problém skutečně mohl vzniknou při instalaci mode- 
mu — Windows totiž běžně při instalaci nového hard- 
waru přerušení totálně zpřehází. Bohužel, většinou 
nelze přiřadit ve vlastnostech systému určité přeruše- 
ní určitému zařízení, a tak budete muset hledat 
náhradní řešení. Buď zjistit, jaká přerušení, DMA 


a adresy zvuková karta používá a nastavit je ručně 
v dosové hře (pokud taková přerušení hra vůbec pod- 
poruje), nebo podstoupit náročný pokus o „přeorgani- 
zování“ přerušení ve vašem PC. Nejčastějším problé- 
mem bývá hlavní přerušení zvukové karty — typické 
hodnoty pro ISA karty jsou 5, 7 nebo 9. Na sedmičce 
bude paralelní port, takže to asi padá. Můžete to ale 
zkusit s IRO 5— v BIOSu přiřaďte IRO 5 pro ISA (lega- 
cy) zařízení. Tím by se mělo uvolnit (pokud na něm byl 
např. modem). Dalším způsobem je vyndat karty se 
slotů, restartovat a poté je znovu nainstalovat, ovšem 
v opačném pořadí — nejprve modem a až poté zvukovou 
kartu. Přejeme hodně štěstí při „honu na přerušení“. 


PS: Jediným zaručeným způsobem, jak zprovoznit 
zvuk ve všech starších hrách, je mít v počítači dvě 
zvukové karty — PCI a ISA. To ale mnohdy způsobuje 
jiné potíže a konflikty, nehledě na to, že mnohé nověj- 
ší počítače již nemají ISA sloty. 
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Grafické karty 


Mám malý problém a už nic nechápu tak se obracím na 
vás, jestli byste mi mohli pomoci. Mám Duron 800 Abit 
KT7 Raid, GeForce 2 MX SDR, 128 MB. Když testuji 
grafiku Ouaku III, MDK 2 nebo Earth 2150, tak mám 
pořád maximálně 58 snímků. Speciálně framerate 
u Earth 2150 v 16 bitové barevné hloubce roste zcela 
nelogicky spolu s grafickým rozlišením (640 x 480 — 48 
snímků, 800 x 600 — 52 snímků, 1024 x 768 — 57 
snímků). Opravdu nevím, čím to je, ovladače mám ty 


Hledáme další prodejce, prodejci vyžádejte si dealerskýcenikobudetem 


DREAMCAST 128bít konzole 8 500,-Kč 


VMS MEMORY karta 1 100,-Kč 
Analogový DC ovladač 1 400,-Kč 
VGA DC kabel 1600x1200 1 100,-Kč 
Dreambox pro PSX ovladače 1 400,-Kč 


DC BOOT disk na spouštění 
záloh je v ceně konzole 


x 


PlayStation ONE s DualSh. 4 984,-Kč 
PSX HOUSING DOMEČEK | 290,-Kč 
PSX DESKA ZDROJ 690,- Kč 


PSX ZÁKLADNÍ DESKA 
CD ROM OPTIKA SONY 
DualShock SONY original 
MULTIPLAYER ADAPTER 


1 990,- Kč 
1 990,- Kč, 
993,- Kč 
890,- Kč. 


nejnovější. Při Ouaku je pořád přibližně stejně snímků 
při jakémkoliv rozlišení. 


Pokud vaše PC dosahuje maximálně určitého počtu 
fps, bez ohledu na rozlišení, může to být způsobeno 
prostým nastavením obnovovací frekvence monitoru. 
Pokud totiž máte 60 Hz a grafická karta je zapnutá na 
synchronizaci s obnovovací frekvencí, nelze dosáh- 
nout vyšších fps, než je frekvence monitoru. Při šede- 
sáti Hz se tedy budou hodnoty pohybovat těsně pod 
60 fps (dokud nezvolíte rozlišení, při kterém bude 
rychlost karty nižší než 60 fps). Rozhodně si tedy 
nastavte vyšší obnovovací frekvence — nejen kvůli 
rychlosti her, ale zejména kvůli vlastnímu zraku — 
minimum by mělo být 75 Hz, doporučujeme 85 či 100 
Hz. Synchronizaci (v-sync) nevypínejte, způsobilo by 
to nejspíše roztrhávání obrazu. 
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Mám zájem o myš Razer Boomslang 2000. Bohužel 
nevím, jak ji získat. Na www.razerzone.com jsem 
v sekci Buy It nenalezl Českou republiku. Prosím 
o radu. 


Mnohé firmy neuvádějí ve svých on-line obchodech 
Českou republiku nikoliv proto, že by sem zboží neza- 
sílaly, ale proto, že se mnoho „chytráků“ z naší vlasti 
pokoušelo platit třebas falešnou kreditní kartou. Pokud 
tedy ČR na seznamu nenajdete, nezoufejte, napište či 
zavolejte společnosti, která obchod provozuje, 


a zeptejte se, zda je možné si od nich zboží objednat 
i do ČR. Ve většině případů vám vyhoví, protože 
pochopí, že se nejedná o podvodníka, ale o vážného 
zájemce. Nevíme sice s jistotou, že se u Razerzone 
jedná o tento případ, ale rozhodně to stojí za zkoušku. 


USB 

Počítač s Windows 98 SE používám s OEM USB 
myší IntelliMouse od Microsoftu. Při instalaci 
Windows nebyly potřeba žádné externí ovladače 
(myš byla zjištěna a „zprovozněna“ automaticky). 
Mám ale problém, jak používat tuto USB myš 
v čistém DOSu, tj. po „Restartovat v režimu MS- 
-DOS“. Protože k myši nemám žádné speciální ovla- 
dače pro DOS (a myslím si, že na CD Windows 98 
SE také nejsou), nevím, jak ji v DOSu zprovoznit. 
Pokud by se jednalo o sériovou myš, snad bych 
použil nějaké jiné ovladače. Ale v případě USB myši 
nevím, jak postupovat, či zda vůbec DOS rozhraní 
USB podporuje. 


Některá USB zařízení (například klávesnici či myš) 
v DOSu používat můžete — musí to ovšem podporo- 
vat BIOS vašeho počítače a budete pochopitelně 
potřebovat i ovladač — který ovšem musíte získat 
buď s myší, nebo v případě OEM výrobků ze stránek 
výrobce (v tomto případě tedy www.microsoft.com). 
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tně DPH, ochranné známky jsou majetkem svých vlastníků 


Game Enhancer funkce čípu | 690,- Kč 
PC COMM vyhledává číty | 990,-Kč 
1M- | 15SPozic Vždy 288,- Kč 
8M- 120 Pozíc MAX 588,- Kč ř 
72 M -1080 PozicMAX © 1142,-Kč | m -4 
Standard MOD čip 300,- Kč ii 
PS2 MOD čip ne DVD reg. 1 990,-Kč -28 „E 
z | BIOS BOOT číp pro PSONE | 700,-Kč M 
= Externí Pararel Port pro 9002 490,- Kč 
R Plátěná taška s logem 99,- Kč 
© BOOT disk na NTSC hryke 
© každé konzolí s čipem zdarma. 
> 
5 
> 
k: <£ 
= Praha: : 
S Digitec s.r.o. © Resslova 3, pk ; 
© tel./fax: 02/295 660, 0608 048884, 3 


pobočka Hradec Hrálové: 
Digitec s.r.o. Heyrovského 1178, Hradec Krá 
tel./fax: 049/52 0000, 0605 216937, 0603 2 
http://www.digitec.cz a http: 


e-mail: digitec(Adic 
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V posledním dílu blairské 
trilogie je vám svěřena 
postava Jonathana Prye, 
který svou adventurně-akční 
pouť začíná psaním dopisu 
svému příteli v Baltimoru. 
Svěřuje se v něm, že musí 
znovu objevit svou víru 
v Boha, dříve než se vrátí 
domů. Tuší, že by k tomu 
mohla pomoci mise, za kte- 
rou se vydává do městečka 
Blair, kde, jak se zdá, se 
objevily čarodějnice. A jeli- 
kož je Prye přezdívaný 
Lovec čarodějnic, mohlo by 
to být to pravé. 


$ Postavy 
š Předměty 
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PRVNÍ KROKY 
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Vezměte tedy osud Jonathana 
Prye do svých rukou a vyrazte do 
města. Cestou si vyslechněte varo- 
vání od ženy, která ho opouští, 
a pak už začněte obcházet všechny 
domy. Zjistíte, že většina z nich je 
zamčená. Při svém pátrání však 
odhalíte úřední budovu (je vpravo, 
když stojíte čelem ke kostelu), ve 
které sedí Jonah, městská úřední 
a vojenská osoba. Popovídejte si 
s ním a dozvíte se, že má v cele dva 
vězně a že očekává vojáky, kteří je 
transportují z města. Jedním z nich 
je místní opilec Hirrum a druhým 
mladá Elizabeth Stylerová, obžalo- 
vaná z čarodějnictví. Také vám 
řekne © staré ženě, Elly 
Kedwardové, která byla z čaroděj- 
nictví usvědčena a odvedena 
v zimě do lesa, kde byla zanechá- 
na. Jelikož mezi oběma ženami exi- 
stuje propojení, Jonah vám dá klíč 
od věznice, abyste si mohli 
s oběma vězni promluvit. Kromě 
jiného vám pak ještě poradí dvě 
věci: abyste se vydali ke Coffin 
Rocku (pokud věříte v čarodějnictví) 
a ještě předtím ovšem navštívili 
kněze Hale Goodfellowa v kostele. 
Vezměte tedy od Jonaha klíč, ze 
stěny plakát pohřešované osoby 
a opusťte dům. 


Na stejné straně ulice jako úřed- 
ní budova stojí stáje. V nich na vás 
čeká rozzuřený pes, kterého pomo- 
cí pistole nebo své „křížové sekery“ 
(Holly Cross) pošlete do pekel. Při 
prohledávání stáje pak najdete 
džbán whiskey, který vezměte 
s sebou. Na stěně také najdete 
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další plakát pohřešované osoby. 
Vezměte ho. 


Zamiřte do kostela. Vstupte, pro- 
jděte kolem lavic až na konec 
a otevřte bílé dveře. Promluvte si 
s otcem Goodfellowem, a dozvíte se 
více o Elly Kedwardové. 


Kostel opusťte zadními dveřmi 
a obejděte ho zprava na místo, kde 
stojí šibenice s oběšenkyní. Tam 
jsou schody vedoucí ke dveřím do 
věznice. Jděte k nim a použijte klíč. 
Sejděte do studené místnosti 
s celami a nejprve promluvte s opil- 
cem | Hirumem © Heathtowem. 
Jelikož už máte džbán s whiskey 
(pokud jste nejdříve šli do věznice 
než do stáje, musíte pro whiskey 
dojít, jinak s vámi Hirrum nebude 
mluvit), Hirrum se s vámi dá do řeči 
o Elly Kedwardové. Po rozhovoru 
s ním přijde na řadu i Elizabeth, 
která se mimo jiné zmíní o hrůze, 
kterou zažila, když naposledy zašla 
do domu Elly  Kedwardové. 
(Elizabeth i Elly byly obě čarodějky. 
Elizabeth ale tvrdí, že není zlá, stej- 
ně jako nebyla zlá Kedwardová. 
Obě jsou prý nepochopené a přitom 
stojí na stejné straně jako Prye — 
bojují proti zlu.) Pro nás je důležitá 
poznámka o domu Elly 
Kedwardové, kde byla vlastně 
Elizabeth zadržena. Ještě než ode- 
jdete, všimněte si znaků kolem 
magického © znamení v. cele 
Elizabeth. Pak věznici opusťte. 


Na stromě mezi kostelem a úřed- 
ní budovou seberte plakát další 
pohřešované osoby. Teď je na čase 
vyrazit na Coffin Rock. Jak jinak. 
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Cesta ke Coffin Rocku vede 
cestou za kostelem kolem rozbité- 
ho vozu. Poté co přejdete most, 
dostáváte se do lesa. V pohodě 
projděte kolem mrtvých těl ležících 
na cestě. Na první křižovatce se 
dejte vpravo. Pak se držte stále 
cesty, která vás dovede až na 
Coffin Rock. Zde objevíte holčičku, 
která je přivázaná ke kameni a její 
tělo je pokryto magickými symboly 
vyřezanými do kůže. Dříve než ji 
stačíte osvobodit, mrtvá těla z blíz- 
ka i okolí procitnou ze smrti a zaú- 
točí na vás. Díky dobře umístěné 
kameře je můžete celkem snadno 
postřílet. Jelikož jich je skutečně 
mnoho, nezapomeňte sbírat střeli- 
vo (i cokoliv dalšího), co z nich 
vypadne. Když je po boji, Prye 
odváže děvče a scéna končí hez- 
kou stmívačkou. 


Nacházíte se zpět v kostele 
s otcem Goodfellowem a Jonahem. 
Na posteli leží zachráněné děvče 
a oba muži vám začínají konečně 
věřit. Projeví se to mimo jiné tak, že 
od Jonaha dostanete jeho ručnici 
(velice užitečná zbraň). Goodfellow 
vám řekne o knězi, který je pohřbe- 
ný na hřbitově za kostelem. Tento 
kněz byl pohřben s magickým kří- 
žem (Burning Cross), jenž má 
v sobě moc, která by se během 
dalšího pátrání mohla hodit. Brána 
hřbitova je však zapečetěna kouz- 
lem, které Ize zlomit jen pomocí 
Svilku. Goodfellow vám ho dá 
a poradí vám, ať jdete před bránu 
a svitek nahlas přečtete. 


y Kedward Tale 


Když tak učiníte, brána se otevře 
a vy můžete vejít. Brána se za vámi 
opět zavře a mrtví vstanou z hrobů. 
Největší hrozbou je pak samotný 
zombie kněz. Pobíhejte a střílejte. 
Odměnou za zneškodnění kněze 
bude jeho magický kříž. Seberte ho 
a vraťte se do kostela. kříž dejte 
knězi a on vás ho naučí používat. 


Opět s křížem vyrazte do věznice 
za Elizabeth. Chcete po ní znát 
cestu do domu Elly Kedwardové. 
Ráda by vám pomohla, ale potřebu- 
je svou knihu kouzel (Spellbook), ve 
které je mapa uložena. Kniha je 
v jejím domě, který stojí kousek od 
kostela na opačné straně ulice než 
stáje a úřední budova. Dostanete 
klíč a můžete vyrazit. 


Vstupte do domu (můžete použít 
lampu, abyste lépe viděli). V rohu 
místnosti uvidíte kruh svíček, lebku 
a také knihu kouzel. Jakmile ji vez- 
mete, cosi se změní a v místnosti se 
objeví neviditelný démon (sledovat 
jeho pohyb můžete jen pomocí jeho 
stínu a podle plamenů na jeho těle 
po vašich útocích či při jeho úto- 
cích). Použijte na něj kříž. Kličkujte, 
snažte se sledovat jeho pohyb 
a útočit na něj. Po smrti je démon 
vidět jako hořící „hromádka neštěs- 
tí“ Seberte zdraví, pokud to potře- 
bujte. Vraťte se do věznice a dejte 
Elizabeth její knihu kouzel. Ona vám 
dá na oplátku mapu cesty k Elly 
Kedwardové a kouzelnou krabici 
(Bind Evil), ve které jsou kameny, 
jež po dopadu vytvoří kruh, ve kte- 
rém všichni protivníci na chvíli zne- 
hybní. Opusťte věznici. Čeká nás 
další cesta do lesa. 
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Jakmile podruhé vejdete do lesa, 
spatříte bílého vlka. Prye ho bude 
automaticky následovat ke staré 
chýši, co se tak trochu podobá vig- 
vamu. Vejděte a setkáte se s indiá- 
nem Asgayou. Ten vám vysvětlí 
celou záhadu Blair Witch, která má 
své kořeny v daleké minulosti. 
Hlavním © zloduchem je totiž 
Hecaitomix, bůh, kterému indiáni od 
pradávna dávali oběti a on je zahr- 
noval přízní. S příchodem bílých lidí 
ale nastal konec obětí, a to 
Hecaitomixe pěkně naštvalo. Začal 
se mstít jak na bílých, tak na indiá- 
nech. Jeho pomsta spočívá v samo- 
sběru obětí, kterými jsou děti (všech 
ras a národností). Prye ovšem 
odmítá toto vysvětlení, neboť je 
křestanem a žádní pohanští bohové 
se mu nehodí do světonázoru. 


Po skončení rozhovoru proto 
opustíme Asgayu a jdeme do domu 


Elly Kedwardové, kam jsme měli 
původně namířeno. Ten se nachází 
v. severozápadním rohu mapy 
a cesta k němu vede přes most 
přes řeku a u velkého stromu 
(strom s vaky, které je potřeba pro- 
děravět — např. střelbou) na křižo- 
vatce zahněte na sever. K orientaci 
používejte často mapu, a neměli 
byste příliš bloudit. Jen dávejte 
pozor, ať mapu žádnou cestou omy- 
lem neopustíte, protože jakmile pře- 
jdete přes okraj, objevíte se na jejím 
druhém konci (viz recenze v minu- 
lém čísle). A to trochu zdržuje. 
Cestou k domu se setkáte s celou 
řadou zombíků, které likvidujte 
a sbírejte střelivo, zdraví nebo 
manu, co z nich po smrti vypadne. 


Až dojdete k domu Kedwardové, 
vstupte dovnitř. Nabažte se svíček 
a krve a vstupte do hlavní místnosti 
domu, ve které se setkáte 
s duchem čarodějky. Ten se s vámi 
příliš nemazlí. Bez obalu vám 
řekne, že vám chybí víra a že jste 
plni strachu. Pak vás vyhodí z domu 
se slovy, že se máte vrátit, až bude- 
te připraven. 


Co vám zbývá?! Vydejte se zpět 
k Asgayovi (ano, opět musíte běžet 
lesem stejnou cestou až ke stanu) 
a cestou postřílejte vše, co na vás 
zaútočí. Asgaya si s vámi krátce 
popovídá a dá vám j i 
(Voodo« 11), která vám umožní 
odhalovat zlo (po aktivování se 
objeví v levém horním rohu herní 
obrazovky a zachřestí vždy, když je 
nablízku něco zlého — tedy nepří- 
tel). Indián vám dá také kouzlo 
odvahy. Pak je opět na čase vrátit 
se do domu Elly Kedwardové. 


Přeběhněte proto opět přes les 
(nenechte se otrávit stálým běhá- 
ním sem a tam, za chvíli přijde pří- 
jemné překvapení). Duch na vás 
vyběhne před dům. Zlikvidujte ho, 
vstupte do domu. Vejděte do hlavní 
místnosti a vstupte do sklepa. Tam 
najdete přivázaného indiánského 
chlapce, kterého zachráníte. On 
vám dá in (Eag 
Ta ), který se v budoucnu 
bude velice hodit. Chlapec odběhne 
a vás před domem čeká Asgaya, 
který vás zasvětí do možného 
rozřešení celé záhady a popíše 
vám jedinou cestu, kterou se dá 
porazit zlo. Jsou tři světy, které jsou 
propojeny, a ve všech třech 
Hecaitomix působí. Aby ho bylo 
možné porazit, je potřeba přemoci 
ho ve všech třech světech. Jedním 
je náš svět, druhým Spirit plane 
a třetím Demon plane. Asgaya ví, 
kde je brána do Spirit plane. 
Navede vás (mrkněte na po 
a dá vám wa (S 


ina), která je klíčem k bráně. 
Také vám dá kouz! 


Vyrazte tedy podle mapy k bráně 
do Spirit plane (na jih). Použijte 
wanu na bránu, a ta se rozzáří 
stovkami záblesků a blesků, které 
vás přenesou do jiného světa. 


SPIRIT PLANE 


Ve Spirit plane vás čeká opět 
Asgaya (ten indián je snad všude), 
který vás varuje před nástrahami 
tohoto světa, který kdysi býval mís- 
tem, kam odcházely duše mrtvých 
válečníků. Teď jsou však všechny 
duše otroky Hecaitomixe. Ještě vás 
čeká varování, že pokud zemřete 
v tomto světě, zemřete doopravdy 
(jako v Matrixu). 


Když indián zmizí, čeká vás 
cesta po provazových mostech 
(jsou bezpečné, i když tak na první 
pohled nevypadají) mezi vysoko 
položenými plošinami stolových 
hor. Cestou vás čekají souboje 
s dušemi indiánů, na které ovšem 
platí vaše běžná výzbroj (pistole, 
puška). Z mrtvol vypadává opět 
střelivo, zdraví a mana, takže nevá- 
hejte a doplňujte zásoby. Bude se to 
určitě hodit. 


Když dojdete na poslední ploši- 
nu, čeká vás sestup skrze kostru 
jakéhosi monstrózního plaza. Nejde 
o nic záludného. Prostě projděte 
pomezi žebry jako po chodníku. 
Dole vás čeká souboj s dalšími 
duchy. Po jejich zdolání přejděte po 
dalším provazovém mostě a vstupte 
do jeskyně. 


Projděte jeskyní. Cestou na vás 
číhají psi a také neviditelní démoni, 
které znáte z domu Elizabeth. Po 
masitém souboji zachráníte další 
indiánské dítě, které vás obdaruje 


an). 


Když vyjdete ven, ocitnete se na 
stolové hoře, z níž ční zničený pro- 
vazový most. Jiná cesta dál nevede. 
Je na čase použít Orli 
( ismarn), který vám podob- 
ně jako nejmenovaný energetický 
nápoj dává křídla. Po aktivaci talis- 
manu se proměníte v orla a můžete 
přeletět přes propast. 


talisman 


Za ní vás čeká finální boss Spirit 
plane, což je neobyčejně vytvrdlé 
létající monstrum jménem Hino. 
Souboj s ním je skutečně tím nej- 
těžším, co jste zatím museli pod- 
stoupit. Příšera sedí na velké ploši- 
ně, která má kolem sebe čtyři 
menší, jež jsou spojeny provazový- 
mi žebříky. V boji máte tu nevýhodu, 
že potvora používá blesky, které se 
jen tak sypou z oblohy a mají silný 
účinek na stav vašeho zdraví. 


Tím, že Hina zabijete, osvobodí- 
te jeho duši zpod nadvlády 
Hecaitomixe. Z vděčnosti vám dá 

(Lightning Staff), pomocí které 
můžete sesílat blesky. Užitečná 
zbraň v boji! Pak vás i se zachráně- 
nou dívkou přenese zpět na Zem. 


ZPĚT V BLAIR 


A jste opět v kostele, kde vás 
čeká rozmluva s Goodfellowem 
a Jonahem. Jejich důvěra ve vás 
stále roste. Od Jonaha se dozvíte, 
že Elizabeth s vámi chce mluvit. 
Přejděte proto do věznice a pro- 
mluvte si s Elizabeth o bráně do 
Demon plane. Přestože by o této 
bráně nikdo neměl věděl, zdá se, že 


ona vám může pomoci. Jako proti- 
službu ovšem žádá, abyste našel 
a zachránil Velký strom (Great 
Tree). Potom prý vám řekne, jak se 
k bráně dostanete. 


Vyrazte tedy opět do lesa 
a podle mapy se vydejte k Velkému 
stromu. Z něj seberte Pytel zhouby 
(Bag of Disease) a vraťte se s ním 
k Elizabeth do vězení. Střílejte zom- 
bíky a sbírejte, co z nich vypadne — 
jako vždy. 


Až dorazíte do vězení, dejte pytel 
Elizabeth a ona dodrží svůj slib. 
Vysvětlí vám, že ke vstupu do 
Demon ey potřebujete kosti mrt 

i, ale bohužel neví, kde 
byýšto je roklí najít. Naštěstí je tu 
ještě Hirrum. Od něj se dozvíte, že 
v lese je starý indiánský hřbitov. 
Dříve než odejdete, dá vám 
Elizabeth Pytel zhouby, který se 
hodí jako zbraň proti netvorům 
v Demon plane. 


Sledujte mapu k indiánskému 
pohřebišti (Indian Burial Ground). 
Ke vstupu do brány použijte 
Medvědí talisman (Bear Talisman). 
Zlikvidujte nemrtvé a dvě „větvová“ 
monstra (ta se likvidují tak, že ve 
chvíli, kdy padnou, seberete jejich 
modře zářící srdce, čímž jim zne- 
možníte návrat mezi živé; stejně se 
likvidují „větvová“ monstra v Blair 
Witch Volume 1). Jakmile jsou 
všechna monstra mimo hru, oheň 
před vámi pohasne a otevře se 
cesta dál. 


Pokračujte tedy po. cestě. 
Dávejte pozor! Na jejím konci čeká 
vytuhlý Matt-ann-tote a pokusí se 
vás zabít. Vy ale raději zabte jeho 
a vezměte si svoje, respektive indi- 
ánské kosti. Další příjemnou odmě- 
nou pro vás bude Ohnivá hul (Fi 
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Stuff), pomocí které můžete kolem 
sebe rozprostřít ohnivý křuh, jenž 
poraní a zapálí vše ve svém dosa- 
hu. Jakmile se zmocníte kostí, 
buďte ve střehu, neboť vás čeká 
vleklý souboj s hordou zombíků. 


Vraťte se do města, ale na své 
cestě se ještě zastavte (on si vás 
stejně odchytí bílý vlk) u starého 
dobrého Asgayi na kus řeči. Bude 
to dobré minimálně v tom, že od něj 
dostanete kouzlo (Rain Vial), které 
umožňuje rozpoutat bouři. Pak 
pokračujte ve své cestě do města. 


Jakmile tam jednou vkročíte, 
setkáte se s otcem Goodfellowem. 
Od otce Goodfellowa dostanete 
bibli pro případ, že byste potřebo- 
vali použít  vymítací © kouzlo 
(Exorcism Spell). Informuje vás 
o postupu, jak a kdy kouzlo použít, 
a také co by se mohlo stát, když se 
kouzlo nezdaří nebo ho použijete 
ve špatnou chvíli. 


Až otec domluví, běžte do vězení 
a kosti předejte Elizabeth. Ta z nich 
vyrobí twanu (Demon Twana), která 
je klíčem do Demon plane. Kromě 
toho ještě dostanete amulet, kterým 
můžete přivolat černého vlka (Dark 
Wolf). Ještě © si | popovídejte 
s Hirrumem a opusťte vězení. Pak 
také město. 


Díky amulelu můžete následovat 
Tawiscaru — černého vlka, který vás 
dovede k bráně do Demon plane. 
Dávejte ale pozor, protože vlk se 
přemění v něco jako vlkodlaka, 
který se vás pokusí zabít. Po dalším 
namáhavém, ale vítězném boji 


vejděte do jeskyně, v níž stojí 
podobný oltář, který sloužil coby 
brána do Spirit plane. Použijte 
Demon Twanu k otevření Demon 
plane. Místo blesků vás tentokrát 
čeká záplava krve, během níž bude- 
te přeneseni do Demon plane. 


DEMON PLANE 


Hned od počátku pobytu v tomto 
světě vás čeká namáhavá práce. 
Pozabíjejte kostlivce za pochodu 
přes most. Potom vás čeká dvojka 
hafanů, se kterými se také nemaz- 
lete. Seberte Zlatou lebku (Golden 
Skull) a pokračujte jedinou možnou 
cestou. Čeká vás skutečně krvavá 
cesta, neboť brzy narazíte na další- 
ho zombiáckého kněze (stejný typ 
jako na hřbitově v první části hry) 
a takovou menší armádku kostlivců 
(většina kostlivců se jednou roz- 
padne, pak složí, a když je sejmete 
podruhé, zůstanou už klidně ležet) 
a zombíků. Po jejich likvidaci se 
koná záchrana dalšího dítěte, které 
vám po zvyku všech zachráněných 
věnuje Talisman ly (St jl 
in), který zvyšuje svému 
nositeli sílu. Pak pokračujte dál 
svou cestou. Rekreaci si zpestřete 
bojem s nemrtvými a dalšími mon- 
stry, přičemž tuto činnost kombinuj- 
te se sběrem Zlatých lebek. K likvi- 
daci dalších „větvičkových“ potvor 
(tentokrát se žlutým srdcem) pou- 
žijte stejnou metodu sebrání upad- 
lého srdce. 


Talismeé 


Abychom mohli pokračovat, 


musíte posbírat celkem "latých 
k. Pak najděte místo, kam se 


lebe 
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vyloženě hodí (5 podstavců kousek 
od rozpadlého mostu), a rozložte je 
tam. Položte každou na podstavec, 
a výsledkem bude, že z vody před 
vámi vyjede most, po kterém může- 
te jít dál. 


Pozor! Most přecházejte vylože- 
ně opatrně, ať nespadnete. Na jeho 
konci otevřte bránu. Pokračujte 
v chůzi vpřed až k velkým dveřím. 
To jsou Dveře lebek (Door of 
Skulls). Použijte Talisman síly, díky 
kterému je otevřete, a tak se po 
hlavě vrhnete do bitevního finále. 


FINÁLE 


Připravte se na krutý a nelítostný 
boj, kdy vaše zásobníky zažijí sku- 
tečný průvan. Čeká vás totiž uvítá- 
ní Baalem a několika kostlivci. 
Všechny nemilosrdně zlikvidujte. 
Jakmile bude Baal na věčnosti, při- 
pravte se na překvapení. Samotný 
Hecaitomix vstupuje na scénu 
a zdá se, že to bude mít za násle- 
dek Pryeovu (čili vaši) smrt. Ovšem 
jen zdánlivě. 


Objevuje se totiž zase ten 
nezdolný Asgaya, který se obětuje 
pro dobro věci. Vymění svůj život 
za váš, což by nemělo zůstat bez 
odezvy. Jste téměř zachráněni, ale 
ještě je třeba rychle opustit Demon 
plane, dříve než se brána uzavře. 
Tak se stane za 300 sekund, takže 
byste to měli zvládnout (nezapo- 
meňte opatrně přecházet úzké 
mosty). Tím, že se ale dostanete 
ven, ještě nic nekončí. 


Ve chvíli, kdy toho už má Prye 
po krk, přichází další problém. 
U brány v našem světě čeká 
Elizabeth posedlá Hecaitomixem. 
Zlý bůh ji má pod kontrolou a vaší 
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jedinou nadějí je vaše víra. Použijte 
proto bibli 
abyste porazili duo Hecaitomix/ 
/Elizabeth. Když se vám to podaří, 
Elizabeth je vysvobozena z He- 
caitomixova područí a vy na sebe 
můžete být hrdi, protože jste to 
zvládli. 


3 vymítacím kouzlem, 


Elizabeth bude ještě Prye pře- 
mlouvat, aby zůstal s ní, ale on Ví, 
že se musí vrátit domů, protože 
jeho víra se v něm opět znovuzro- 
dila. Ani jeden z nich však nevylu- 
čuje, že by se jejich cesty opět 
nemohly zkřížit. A že by to nemu- 
selo být za tak dlouho. 
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Pokud při boji s posedlou 
Elizabeth zapomenete na bibli 
a pošlete ji ve férovém boji do věč- 
ných lovišť, závěrečná scéna se 
odbude mezi otcem Goodfellowem, 
Jonahem a Pryem. Trojice stojí na 


hřbitově, kde je pohřbíváno 
Elizabethino tělo. V tomto případě 
je to Jonah, kdo vybídne Pryea, 
aby zůstal coby strážce pořádku ve 
městě, ale Prye odmítá a odchází. 
Pavel Žďárek 
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SOUTĚŽ S FIRMOU SUNFILM 


Protentokrát jsme se rozhodli naší soutěží potěšit ty kulturněji orientované z vás. Ve spolupráci s firmou 
Sunfilm, která do našich kin, videopůjčoven i prodejen pravidelně přináší zajímavé kinematografické počiny, které 
sice ve většině případů nepatří mezi klasicky klišovitou hollywoodskou produkci (což jim ale na atraktivitě v žád- 
ném případě neubírá — spíše naopak), jsme pro vás připravili soutěž o dvacet videokazet. Každý ze snímků, 
jehož nahrávku máte nyní možnost získat, lze považovat za kultovní — najde se snad někdo, komu by nic neří- 


kala jména jako Ghost Dog — Cesta samuraje, Human Traffic, Zbytečná krutost nebo Acid House? 
Předpokládáme, že spíše ne, a pokud by se přesto někdo takový našel, může si své znalosti doplnit třeba na 
OBE 0000008 0nu n internetové stránce www.sunfilm.cz, v nejbližším kině nebo odpoví-li správně na následující čtveřici otázek, 
přímo v pohodlí vlastního domova. 
Své odpovědi můžete zasílat do konce března na adresu GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
V případě, že před korespondenčním lístkem dáte přednost obálce, nezapomeňte ji označit heslem „Soutěž — 
Sunfilm“, Nyní již ale k našim otázkám... 
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Karel Kmenta, Hodonín 
Jiří Bartoš, Vamberk 


Marek Šimkanin, Košice 


Lenka Středová, Trutnov 


Jakub Křoustek, Jihlava 
Markéta Vališová, Humpolec 4. Poslední otázka je volnější. Zajímá nás název filmu, 


který vás v poslední době doopravdy uchvátil. 
E-MAI 
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Marcel Trnka, České Budějovice 
René Zórner, Brno 
Jan Stuchlík, Markvartice 
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Miloslav Krajňák, Bratislava i 1. Režisérem filmu Ghost Dog — Cesta samuraje je: 
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1 CIMartin Scorsese 
V a DUO UUUOUBU 
Jiří David, Týn nad Vltavou : 
Václav Hynek, Ústí nad Labem : 2. Stěžejní náplní filmu Human Traffic je: 
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Ortodoxní majitelé PC smažící svými plamennými pohledy konkurenční herní platformy 
zajisté prominou. Touto novou rubrikou nechceme vyzdvihovat a propagovat ne-PC systé- 


Dreamcast hén 6 lákat 1 Jé So oné : 
my, ale krátce vám představit zajímavé, netradiční a pozoruhodné herní projekty, odehrá- 


ODJINUD ší 


an 


Nejčerstvější novinkou ohled- 
ně poslední herní konzole 


slavné předchůdce | jako 
Master System, Mega Drive 
anebo Saturn) je plánované 
zastavení její výroby. Marke- 
tingový úspěch Dreamcastu 
nesplnil ani z poloviny pláno- 
vaná očekávání, a tak se 
vedení společnosti Sega roz- 
hodlo pozastavit jeho výrobu 
Přestože potenciál této plat- 
formy nebyl vůbec nezajíma- 
vý, série problémů a potíží 
(opakované špatné odhady 
výroby a následného prode- 
je, přehnaná orientace na 
on-line trh) zapříčinila, že 
hardwarová sekce světozná- 
mého giganta zábavního prů- 
myslu je již několik let 
v katastrofálních ztrátách. 
Majitelé této konzole (kterých 
je přes šest milionů) však 
nemusejíí příliš truchlit: v prů- 
běhu tohoto roku by mělo být 
na trh uvedeno přibližně sto 
nových her, mezi kterými 
nechybí ani tolik očekávaná 
pokračování © titulů © jako 
Shenmue, Sonic Adventure 
nebo Crazy Taxi 
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vající se i na nich. Prvním z nich je zajímavá závodní hra „bez pravidel“ — Crazy Taxi. 


CRAZY TAXI 


Napadlo vás už někdy, čím vším jste za svou „hráčskou“ 
kariéru byli? Nepočítám neohrožené supertajné agenty 
zachraňující celý svět plus několik přilehlých galaxií před 
nukleární katastrofou (popř. sérií nukleárních katastrof) — na 
ty natrefíme v počítačových hrách častěji než na německy 
mluvící turisty v centru našeho hlavního města. Ospalé 
zívnutí vyvolá i představa vládnoucího imperátora, vymítače 
dábla, profesionálního sportovce nebo kouče národního 
týmu. Obyčejná povolání, jako deratizátoři, přidavači, pomoc- 
ní dělníci i roznašeči novin jsou až na několik výjimek 
(PaperBoy) tvůrci her pohříchu opomíjena. 


Hlavní hrdina hry Crazy Taxi je řidičem taxíku. Rovnou 
zapomeňte na pokoutní okrádání bezmocných zákazníků 
a nekonečné rozhovory se sličnou operátorkou na druhém 
konci vysílačky — v Crazy Taxi je vaším jediným úkolem 
dopravovat nejrůznější osoby z místa A do místa B za úče- 
lem dosažením co největšího zisku. Je pouze na vás, před 
kterým z čekajících zájemců o rychlý a bezpečný převoz 
zastavíte a necháte ho nastoupit do svého korábu silnic. Ona 
slůvka „rychlý a bezpečný“ jsou základními pilíři vašeho hod- 
nocení. Procpávat se rušnými a přeplněnými ulicemi totiž 
není žádná legrace. Vaši zákazníci ocení rychlost přepravy 
a za nejrůznější adrenalinové kousky vás odmění tučným 
spropitným, ale ohrozíte-li jejich bezpečnost (což není žádný 
problém), se zlou se potážete. Váš vůz je sice nezničitelný 
a jediným následkem veškerých kolizí je časové zdržení — to 
je ale vzhledem k tomu, že čas je vaším největším protivní- 
kem, zcela fatální skutečnost. Každý z platících zákazníků 
totiž v okamžiku, kdy přeteče konkrétní časový limit určený 
pro přepravu k vytyčenému cíli, nebojácně opustí zadní 
sedadlo (pranic na tom nezmění ani to, že váš tachometr 
zrovna ukazuje hodně přes stovku) a spolu s neztenčeným 
obsahem peněženky vyhledá alternativní způsob přepravy. 
A to je špatné. 


Hraní Crazy Taxi sestává z několika etap: v té první se 
seznámíte se základními manévry, nutnými pro „hladké“ pro- 
plouvání džunglí velkoměsta. Až vám nebude činit problémy 
ovládání vašeho taxíku, přijde čas na důslednější prozkou- 
mání všech spojovacích cest a zákoutí města. Stejní zákaz- 
níci vždy chtějí odvézt na určité místo (kněz do kostela, 
obtloustlý turista do KFC), takže po čase už nebudete odká- 
záni na velkou šipku ukazující směr cílového místa a budete 
moci jezdit popaměti a využívat mnohých důmyslných zkra- 
tek. Nakonec budete útočit na přední místa těch největších 
drožkářských mistrů — v této fázi hry budete muset dokonale 
zkombinovat všechny doposud nabyté znalosti a zkušenosti 
a soustředit se na optimalizaci pořadí, ve kterého budete 
zákazníky nabírat a rozvážet. Cestující se totiž neobjevují 
náhodně, ale vždy čekají na stejných místech. Při troše cviku 
a praxe může velice snadno dojít k situaci, kdy i přes do kraj- 
nosti vypilované řidičské zkušenosti a dokonalou znalost 
herního prostředí hladce přepravíte několik desítek spokoje- 
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ných zákazníků, ale na druhé straně města jich ještě díky 
nedomyšlenému postupu spousta zbývá, zatímco časový 
limit je již beznadějně vyčerpán. 


Crazy Taxi je bezkonkurenčně nejdynamičtější a nejzá- 
bavnější závodní hrou, kterou jsem měl možnost hrát. 
Přestože by se mohlo zdát, že nejde o nic jiného než povrch- 
ní automatovou arkádu, jejímž primárním účelem je vytahat 
co nejvíce mincí z kapes hráčů, pravda je zcela jiná. Pod 
zdánlivě jednoduchou slupkou se totiž skrývají hodiny kvalit- 
ní zábavy a neutuchající hratelnosti. 


Václav Valeš 
01G0081 
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NENÍ DŮLEŽITÉ, 
KOLIK TOHO PŘEČTETE. 


Každý měsíc můžete přečíst celou hromadu počítačových maga- 
zínů, a přesto nenajdete takovou hloubku a šíři informací, jakou 
každý týden přináší Computerworld. Ve více než 50 zemích světa 
oslovuje tento titul profesionály v oboru informačních a komuni- 
kačních technologií. 

V letošním roce Computerworld oslaví 11. výročí vstupu na český 
a slovenský trh. Zkušený tým redaktorů v pražské redakci a mezi- 
národní zázemí v podobě informační sítě IDG News Service, která 
je celosvětově největší databankou svého druhu v oboru ICT, jsou 
zárukou, že čtenářům Computerworldu nic důležitého neuteče na 
domácím ani zahraničním poli. 


COMPUTERWORLD 


INFORMACE pro ty, kteří ROZHODUJÍ 


(55 TELEFONIE PŘES P KVALITA SC SOFTWARU pec CZECH EXCELLENT. 


ČESK Ý SOFI WAR 
ZA MII IONY DOL.A 


DŮLEŽITÉ JE, 
C0 ČTETE. 


Známe potřeby našich čtenářů a víme, jaké informace požadují. 
Nejžhavější novinky najdete na www.cw.cz. Tištěná podoba Com- 
puterworldu otevírá široký prostor pro seriózní rozbory událostí na 
poli IT, souhrnné zprávy, vize a pohledy na aktuální problémy. 
Předplatitelé navíc obdrží každý měsíc jako bonus aktuální číslo 
měsíčníku Business World zdarma. To vše vám ušetří čas stráve- 
ný četbou o světě informačních technologií, který pak můžete vě- 
novat na jeho podmanění a přetváření. 


Redakce: Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: 02/57 088 111, e-mail: cwAidg.cz 
Inzerce: tel.: 02/570 88 126-8, 
fax: 02/570 88 174 
Předplatné: © tel.: 02/570 88 161 


fax: 02/652 08 12, 
e-mail: predplatne Oidg.cz 
Obchodní odd.: tel.: 02/570 88 166 
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Znáte to. Občas něco nevyjde jak bychom chtěli. Zařádí si šotek, to či ono 
se nestihne — a produkt musí být vydán ve stavu v jakém je. A protože jste 
na různé flikování a dodělávání za chodu z her tak jako tak zvyklí, jistě vám 


£ s 


nebude dělat potíže opatchovat si minulé číslo GameStaru na verzi 1.01. 


Jak na to? 

Stačí vám k tomu nůžky, lepidlo a trocha trpělivosti — je to opravdu jednoduché: ujistěte se, že máte zavřené 
na obálce holčičku s nožem). Nyní vezměte nůžky, vystřihněte jednotlivé patche, naneste na jejich zadní stranu 
lepidlo a umístěte je na příslušnou pozici v minulém čísle. 

01G0076 


Podrženo a sečteno, Ouake Ill: 
TA je prostě super. Ať už se počí- 
táte mezi příznivce O3A či nikoliv, 
jistě oceníte program, který vás 
přesvědčí o nutnosti upgradu na 
Pentium 4. V době, kdy je k dispo- 
zici O3TA, by si bezplatné modifi- 
kace a updaty z internetu stahoval 
pouze blázen. 


Lukáš Erben 
01G0013 


Ouake III: 
Team Arena 


Výrobce: 
Vydavatel: 


id Software 
Activision/Bohemia Interactive 


= o 8 PROBLÉMY r, četné naléhání příz- 
nivců Ouaku Ill a mar- 
ketingových oddělení tří 
nejmenovaných společ- 
ností jsme se nakonec 
rozhodli pozměnit náš 
verdikt nad hrou Ouake 
Jil: Team Arena z minu- 
lého čísla. Popleteným 
čtenářům se omlouvá- 
me, id, Intelu a Ram- 
za 
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. Vzhledem k problémům se značkou Xbox se 
h Microsoft rozhodl svou novou konzoli na 
' + . wo. Www . . 

i poslední chvíli přejmenovat a svěřit distribu- 
' a ly vy.. . 72 v . . 

ci úspěšné americké společnosti Private. Se 
změnou distribuční politiky zřejmě souvisí 
' některé nově ohlášené tituly (Rocco: 
' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 


Codename 47, Pyramid Raider Chronicles či busu 


f 


série Private Game Collection) i periferie L" podpětů! 


(SideWinder Dominator 3D). Nová konzole, 
která by se měla objevit již letos na podzim, 
ponese název XXX-BOX. 
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VÝKON POČÍTAČE 


Moje konfigurace je následující: Celeron 3008450, základní deska 
BX98, 64/100 RAM, 17 AOC 785, harddisk 6,5 Generic IDE Disk Type 
45, karta 3D Blaster nVidia Riva TNT2 Ultra 32 MB a karta 
VideoHighway Xtreme (na televizi). Ve vašich recenzích je udávána 
minimální a optimální konfigurace, už jsem opravdu bezradný, pro- 
tože hry, které mají optimální konfiguraci přibližně jako mám já, se 
mi i na nejmenších detailech a rozlišeních trhají. Jsou to např. 
Carmageddon 2, F-22 ADF, ale i hry na minimální konfiguraci detai- 
lů, Diablo Il je naprosto nehratelné, přitom kamarádovi, který má 
Pentium II 266, jde rozhodně lépe než mě. Moc bych potřeboval zji- 
stit, v čem je problém. 


Důvodem bude nejspíše speciální časová pojistka objevená nedávno v některých 
procesorech Celeron. K jejímu odpálení dojde po určitém počtu odpracovaných 
hodin, přičemž v případě přetaktovaných procesorů se doba pro aktivaci pojistky 
snižuje o koeficient přetaktování (ve vašem případě 50 %). Po aktivaci této pojistky 
se výkon procesoru sníží na 1/4 a při startu počítače se vypisuje hláška: „Upgrade to 
Pentium 4 for better performance“, které jste si nejspíše v tom shonu nevšiml. 
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98 4 GameStar 


Minimum: P 4 1,3 GHz, 256 MB RDRAM 


Doporučeno: P 4 1,4 GHz, 512 MB RDRAM 
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h Multiplayer: — ano 

1 

i 3D akcelerace: OpenGL 

: Verdikt: Povinnost pro všechny majitele 
: Pentia 4 a důvod pro ostatní si 
1 Pentium 4 koupit. 
1 
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déšť a realističnost chování modelů aut při 
haváriích. 


O6 SUDDEN 
STRIKE DATADISK 


Jak se nám podařilo zjistit, společnost CDV 
se chystá potěšit všechny sudetoněmecké 
fandy strategií datadiskem ke svému úspěš- 
nému titulu Sudden Strike. Čekají vás zbrusu 
nové jednotky, mise a dokonce i nové herní 
strany. Kromě obligátního Wehrmachtu 
bude možné ovládat i diverzní skupinu 
Henlein, První chodskou motorizovanou divi- 
zi či jednotky 2. dělostřeleckého pluku TGM. 
Datadisk, ve kterém se můžete těšit na mise 
jako Biersturm nach Pilsen či Sůdbohmische 
Frage se bude jmenovat Sudeten Strike. 
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GAME BOY COLOR 


a 
a 
STEREO EARPHONES k 


: Stereo sluchátka v různý: 
Nejrozšířenější herní konzole barevných provedeních pi 


"do ruky“ s velkým množstvým Game Boy Oělor 
her zpříjemní Vám Vaše chvíle v 

ať jste, kde jste a ať jedete © 
kamkoliv. 


Modrá verze re obslhuje dokonce 
navíc i skvělý adapter do auta 
pro Vaše dlouhé hraní na cestách 
a je jen o 300,- Kč dražší. 


MISSILE COMMAND 


Jako velitel strategické raketové 
obrany musíte zabránit 
mimozemskému atomovému 


zh = útoku na všech 16 velkoměst 
LINK CABLE joy P (4 po celé Zemi. 


Propojte si s kamarádem ULTIMATE PAINTBALL M . 
jmeboye a užijte si : i = 14 
o Měli jste už někdy chuť zkusit —1499 : 
si jaké to je být vojákem ? c 7 
Nyní máte možnost ukrývat se THE MUMMY 


v hustých lesích se zásobníkem 
barevných kuliček a snažit se 


získat ukrytou vlajku soupeře, Nepětigřatmosféra Jako 


ve stejnojmenném filmu! 
Přeneste se do světa ; 
ia ; faraónů kde budete řešit | 
3 by zrádné hádanky a zažijete 

599 .-— ohromující dobrodružství. 


PONG 


Vyzkoušejte klasickou věrzi " 
či moderní pojetí u- Pong, f 
Multi-kuličkový Arctic; 

nebo zběsilý Muttizpálkový, 
Soccer Pong. 


neuvěřitelnou cenu. 
V modré edici na vás čeká 
139 různých Pokémonů. 


. A 
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Chopte se svého prkna a 
vrhněte se střemhlav do 
krkolomných pohybů a triků 
abyste získali titul šampióna. 


Tyto a hromadu dalších her a příslušenství na Game Boy Color zakoupí 
nyní také prostřednictvím zásilkové služby Game Line. 
GAME LINE 
zásilková služba 
HOTLINE - 0603 / 150 706 
e-mail - magic(©Agameline.cz 
( dodání do 48 hodin, ceník a balné zdarma, poštovné 60,- Kč z celé ČR ) 


anebo přímo v našich prodějnách 


GAME LINE GAME LINE GAME LINE GAME LINE MEGASTOR 
Merhautova 161 OBCHODNÍ DŮM OBCHODNÍ DŮM PRIOR Náměstí Svobody 22 
BRNO Hlavní třída 19A Masarykovo Náměstí 15 BRNO 
ŠUMPERK OSTRAVA 


je 
Veškeré uvedené ceny jsou včetně DPH. Veškeré tituly jsou v původní, originál UK verzi. 
www.gameline.cz 


TAK TOHLE UŽ JE skoro ZADARMOL 


3 PLNÉ HRY: 

POLDÁ 

KNIGH To AND 8 HÁANTO 
BRÁN? Y SKELDÁLÍ 


= jopěné 


KOMPLETNĚ 
V ČEŠTINĚ 


CE 


Mi 1O0MB RAIDER 
B 190 Kč 


SPECIÁLNÍ EDI 


UNLIMITED 2 
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K dostání ve specializovaných prodejnách JRC a hypermarketech. Interactive V ŠESTINÉ 


